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RESUMEN EJECUTIVO

La idea central del plan de negocio presentado a continuación, exhibe una
propuesta de valor para una empresa de animación en Bogotá, basada en la
primicia de impulsar el arte visual (centralmente la animación) como pieza
elemental para el crecimiento artístico y cultural de la ciudad a partir de las
representaciones audiovisuales del género, como lo son las películas, series,
cortos animados, y la novela gráfica. Todo encausado en abrir paso al talento
bogotano y nacional, por medio de la representación artística de la cultura, las
narrativas generacionales, y la cotidianidad de las personas que viven en la ciudad
y son parte de una tradición trascendida.
La clave del éxito de esta idea de negocio se basa en cimentar por medio de un
estudio académico una herramienta que promueva la industria artística
desarrollada con talento cien por ciento colombiano. Esclareciendo la oportunidad
que ésta industria representa para el crecimiento económico de un país tan
mínimamente desarrollada hasta ahora y tan apetecido en el extranjero, no sólo
por su calidad si no también, y principalmente, por su singularidad, la cual difiere
de las narrativas desarrolladas y ya propuestas en el extranjero. El estudio
realizado al sector de la ADVJ (Animación Digital y Video Juegos), busca disminuir
lo que hasta ahora ha sido una barrera para el posicionamiento de esta industria,
encontrando que dentro del proceso productivo, cuyos comp¡onentes abarcan el
ámbito administrativo, de mercadeo, financiero y regulatorio, existen debilidades
que entorpecen el crecimiento de esta industria, y que si son minimizadas o
restringidas serían parte de la oportunidad para este plan de negocio.
La ventaja competitiva que el proyecto posee, se basa no sólo en el talento
artístico, componente principal del equipo de trabajo; también se basa en la
capacidad de promover a través de estrategias concretas una industria que hasta
ahora ha sido poco aprovechada.
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Hasta el momento la idea de negocio ha ejecutado proyectos de manera
independiente, articulando proyectos en Bogotá para guías publicitarias, manejo
de marca, y la elaboración de un video de animación tradicional. Adicional a esto,
se han consumado ideas creativas relacionadas con la novela gráfica. Todas las
propuestas se han desarrollado bajo la dirección de personas que en el medio han
trabajado a nivel internacional y que han construido a nivel artístico diseños
innovadores, jamás realizados con anterioridad en el país los cuales han tenido
aceptación en otros países en cuanto a sus propuestas artísticas y narrativas.
Actualmente el desarrollo de videojuegos en el país ha sido escaso, y ciertamente
la mano de obra necesaria para este tipo de labor es casi inexistente.
Principalmente porque no se encuentra lugares de capacitación para realizar los
estudios necesarios para esta labor, sino también porque son pocas las personas
que se especializan en la misma, lo que para Anima Colombia representa una
ventaja competitiva, al contar con mano de obra calificada para este tipo de
desarrollo. Es fundamental aprovechar el auge que tiene ahora la industria de las
TIC’S, que ha venido en conjunto con iniciativas desarrolladas por el Gobierno
Nacional para promover a las empresas que se centren en este sector.
El equipo con el que cuenta la empresa, como anteriormente se menciona, se ha
desempeñado en labores afines en países como Japón, Argentina, y Estados
Unidos, y Colombia realizando animaciones para empresas de animación de
series y películas, haciendo desarrollo de software para aplicaciones y
videojuegos, realizando historias para mini-cortos y novelas gráficas, además de
ilustraciones de desarrollo de personajes de fondos para videojuegos y para series
animadas. Demostrando así, que se cuenta con un equipo de trabajo con la
capacidad para la realización de las ideas y consecución de las mismas.
En cuanto al análisis financiero, la empresa cuenta con una TIR de 49, 24%, la
cual supera la tasa de oportunidad establecida de un 15% para el proyecto.
Adicional a esto el proyecto cuenta con un VAN de $ 79.261.266 el cual asegura
que la inversión tendrá ganancias por encima de la rentabilidad instada.
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INTRODUCCIÓN

Un plan de negocios es principalmente una herramienta que ayuda de manera
metódica a evaluar un proyecto de inversión, con el objeto de realizar una previa
valoración midiendo la viabilidad económica, técnica, y el impacto social del
mismo. El plan de negocio también permite realizar una continua evaluación,
corrección y mejoramiento de un proyecto. El desarrollo de este documento será
un paso anterior para la puesta en marcha del proyecto, estableciendo toda la
información pertinente que de manera objetiva, permitirá crear en este caso en
particular una empresa del sector de la ADVJ (Animación Digital y Video Juegos).
El plan de negocio, es una hoja de ruta o carta de presentación con la que el
emprendedor, el empresario o equipo directivo de una organización transmitirá
tanto los conocimientos que acredita sobre el negocio y su mercado como la
propia solidez y rentabilidad empresarial que proyecta la idea que promueve.
(Neira, 1995, p. 23).
La idea de este Plan de Negocio busca crear a Anima Colombia, cuyo objeto
principal es ser una empresa productora y exportadora de medios digitales. Esta
promocionará el talento artístico e intelectual nacional, arovechando sus
características particulares, que parten de una identidad histórica, cultural, social y
económica. Se vincula así a un equipo de artistas, diseñadores, y productores, los
cuales brindarán estética, versatilidad, y practicidad a cada uno de los productos
ofrecidos.
Para la elaboración del plan, se esboza desde el anteproyecto la fase preliminar
para la consecución del proyecto; estableciendo lo básico para su elaboración,
como el planteamiento del problema en el cual se especifica la necesidad principal
a suplir, posteriormente se encuentran los objetivos del proyecto estructurando los
elementos necesarios para llevar a cabo el plan, y consecutivamente se establece
los resultados esperados, posterior a esto, se establece la justificación del
proyecto desde tres campos, la teoría, la metodología y la práctica. Mendez (2005)
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Para finalizar, se establece el marco teórico, el cual da la relación entre el
problema y el desarrollo desde diferentes teorías. En el capítulo ocho se desarrolla
el diseño metodológico, en el cual se enmarcan los procedimientos para realizar el
método de investigación (encuesta, entrevistas etc.) y su posterior análisis e
interpretación. Esto, implementado a posibles clientes y a empresas del sector,
con el objeto de evaluar los gustos intereses de las personas. Finalmente se
realiza una evaluación de la competencia. Todo esto con el objeto de calcular la
viabilidad del proyecto y su aceptación por parte de los posibles clientes.

En el capítulo nueve, se desarrolla el estudio de mercado dónde se analiza la
demanda, la oferta y las posibles estrategias para la comercialización de los
productos; conjuntamente se evalúa el entorno interno de la empresa, sumado a la
matriz DOFA y las estrategias de marketing; elaboradas para hacer efectiva las
ventas esperadas, teniendo como base las fortalezas, debilidades, oportunidades
y amenazas que el proyecto posee.

En el capítulo diez, se estructura el estudio técnico, donde se plantea la ubicación
de la empresa y la descripción de los diferentes procesos desarrollados dentro la
organización. Adicional a esto, se evalúa la capacidad del sistema para ofrecer los
diferentes productos y servicios.

El capítulo once, desarrolla una descripción sobre la empresa desde la planeación
estratégica, estableciendo la Misión, la Visión, los objetivos corporativos, sumado
de la descripción y el análisis de cargos. Seguido a esto se encuentra el capítulo
doce, donde se establece el tipo de sociedad, el objeto social y la normatividad
necesaria para crear empresa en Colombia. En el capítulo trece se establece el
estudio económico y financiero, donde se desarrolla una evaluación proyectada a
cinco años del presupuesto, costos, gastos e ingresos en los que la empresa
incurriría. Adicional a esto, se evalúa la forma de financiación para la inversión
inicial, y se desarrollan los diferentes estados financieros, los cuales comprenden
el balance general y los estados de resultados. A partir de lo anterior, se establece
16

el flujo de efectivo, los índices de rentabilidad, liquidez y apalancamiento, todo con
el objeto final de realizar una estimación de la rentabilidad de la inversión inicial.

Para finalizar, se entablan las conclusiones con respecto al desarrollo del plan de
negocio y las diferentes recomendaciones pertinentes, todo enmarcado en darle
respuesta al planteamiento del problema y dar consecución a los objetivos
planteados en el anteproyecto.
1. ASPECTOS BÁSICOS
1.1 TEMA
Plan De Negocio
1.2 LÍNEA DE INVESTIGACIÓN
Gestión, Administración Y Organización.
1.3 SUBLÍNEA DE INVESTIGACIÓN
1.4 TÍTULO
PROPUESTA DE UN PLAN DE NEGOCIO PARA LA CREACIÓN DE UNA
EMPRESA DE MEDIOS DIGITALES EN LA CIUDAD DE BOGOTÁ D.C
2. RESULTADOS ESPERADOS

Se vislumbran tres resultados esperados de la investigación, dentro de tres
campos: el administrativo, el académico y el financiero.
2.1 CAMPO ADMINISTRATIVO

Con la implementación de este plan de negocio, se busca estructurar una guía
válida y sólida desde el punto de vista científico y práctico para la creación de una
empresa de animación en Bogotá. Ésta guía deberá satisfacer las necesidades del
sector en cuanto los servicios ofrecidos, y también deberá fomentar una estructura
administrativa que asegure la protección de los trabajadores (artistas) del medio
17

audiovisual. Este plan de negocio, además deberá ofrecer un plan de acción
efectivo en cuanto al plan de marketing, el cual deberá ser congruente con el plan
financiero. Es de total importancia, buscar por medio de éste plan, que la
organización sea competente a nivel internacional.
2.2 CAMPO ACADÉMICO

Con la investigación se espera ampliar y fortalecer los diferentes conocimientos
acerca de los planes de negocios, y llevarlo de manera efectiva a la práctica e
implementación. La investigación será una herramienta que busca optimizar desde
la teoría administrativa el sector de ADVJ, proponiendo mejoras en cuanto a lo que
ya se conoce y la dinámica ya establecida en Colombia.
2.3 CAMPO FINANCIERO

En este campo, se busca realizar de manera efectiva un plan financiero apropiado
para el plan de negocio y estructurarlo de acuerdo a la dinámica económica de
este sector en específico, planteado de tal forma que brinde la solidez necesaria
para la ejecución del proyecto y posterior control económico, teniendo en cuenta
los diferentes flujos de efectivo y los respectivos balances financieros. Es de suma
importancia que este plan de negocio esté sentado en una realidad y un contexto,
por lo que las diferentes herramientas financieras deberán responder a la situación
económica actual de Colombia.

3. PLANTEAMIENTO Y FORMULACIÓN DEL PROBLEMA
3.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La idea de realizar un plan de negocio para una Empresa de Medios Digitales
especializada en la Animación tiene origen en el desarrollo autónomo y
autodidacta de la investigadora en el sector de la ADVJ (Animación Digital y de
18

Videojuegos), la cual ha realizado proyectos de diseño y animación de manera
independientes. El plan de negocio surge a partir de la necesidad de elaborar una
propuesta concreta, basada en hechos reales y bajo un método científico
adecuado que brindará las herramientas necesarias para el desarrollo de una
empresa sólida; buscando la perduración a través del tiempo de la misma,
proporcionando a través de la formalización, la creación de nuevos puestos de
trabajo; asegurando que la empresa sea cien por ciento colombiana y que en un
futuro sea un medio para la distribución de la cultura a través del desarrollo
independiente de animaciones con contenido propio y con capacidad exportadora.
Según LOOP, distribuidora de animación independiente de Colombia, “la historia
del cine colombiano no estaría completa si no se hablara de las producciones
animadas; aunque Colombia en este campo no ha tenido un volumen de
producción constante, ha realizado largometrajes y series animadas de gran
recordación para el público nacional. Su avance más notable se ha dado en
realización de comerciales animados publicitarios y cortometrajes” (LOOP, 2009).
A partir de lo anterior se puede destacar que aunque la animación en Colombia es
bastante reciente, actualmente el sector no ha logrado producir películas de gran
impacto, y se ha quedado rezagada en relación a la capacidad productiva que
tienen otros países. Haciendo una comparación en cuanto al desarrollo del
producto, Argentina en este momento ha logrado desarrollar tres películas
animadas que se han distribuido a nivel internacional.
Según el estudio realizado por la Cámara de Comercio al sector de ADVJ (2009)
las principales características del sector “se trata de empresas establecidas los
últimos 5 años por lo que puede decirse que es un sector joven, sus ingresos
están por debajo del millón de dólares, el número promedio de empleados es de
15, la ventaja más evidente es su mano de obra calificada, así como la vigencia de
su equipo tecnológico. Las capacidades de manejo de tecnología para el diseño
de animaciones 3D se adquieren principalmente de forma autodidacta. Los
mercados identificados por estás empresas son los Estados Unidos y Canadá,
principalmente por su nivel de demanda. “La calidad y el precio son percibidos
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como los mayores criterios para la selección de empresas por parte de los
estudios en Estados Unidos" Cámara de Comercio (2009). En un reciente estudio
realizado por la cámara de Comercio de Bogotá, en el cual se encuestaron 49
empresas de animación digital y videojuegos ubicadas en esta ciudad, se
determinó que “existen 13 empresas exportadoras de animación y 36 que
producen principalmente para el mercado local. Con respecto a las empresas
exportadoras, un 66,5% de sus ingresos proviene de las ventas de sus productos
de animación, mientras que en las empresas que no exportan ese porcentaje
desciende a 54%, el resto de sus ingresos los obtienen de proyectos distintos a la
animación. Es notable la diversidad de demandantes por los servicios de las
empresas, lo cual refleja la falta de especialización, que responde a una estrategia
necesaria para lograr la sostenibilidad financiera de los oferentes. El 16% de las
empresas se clasifican como pequeñas. Estas tienen más experiencia que las
microempresas, entre 7 y 15 años. Si bien se financian con actividades de
servicios de publicidad, la producción destinada a canales privados, largometrajes
o

videojuegos

desempeña

un

papel

importante.

Venden

en

Colombia

principalmente productos finales y en el extranjero servicios. Deben capacitar a
gran parte de su personal en aspectos técnicos y buscan diferenciarse por la
calidad, no por el precio” (Procomer, 2009). Según este estudio, las barreras que
las

empresas

internacionales

exportadoras
son:

no

encuentran

tener

una

para

vender

estrategia

de

en

los

mercado

mercados
sólida,

el

desconocimiento del idioma, los altos costos del recurso humano, la falta de
infraestructura y tecnología necesaria para competir con el extranjero. Estas
empresas son iniciativas independientes desarrolladas por profesionales del área
del diseño y el arte. Les hace falta administración científica, lo que les limita a la
hora de realizar una planeación estratégica enfocada en la realización de
proyectos más ambiciosos y autónomos, siendo un factor importante la falta de
planeación financiera de sus recursos para emprender proyectos de alto impacto
como lo son las películas animadas. A las empresas de animación en Colombia
les hace falta formalidad en sus procesos de contratación, como también les hace
falta inyección económica y apoyo gubernamental. También les hace falta
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normatividad en cuanto al pago de los honorarios de sus trabajadores.
Adicionalmente, no realizan proyectos propios, por lo que es de vital importancia
incentivar el desarrollo del contenido cien por ciento colombiano. Al no
implementar un adecuado proceso administrativo, así mismo no ejecutan
estrategias de mercadeo sólidas, y se quedan cortas a la hora de realizar una
exportación efectiva de sus servicios.

El plan de negocio para el desarrollo de una empresa de Medios Digitales en la
ciudad de Bogotá se realizará en base a la guía realizada por Flórez, P; Plan de
negocio para las pequeñas empresas; el cual establece un método valido para la
creación de empresa. También se realizará una revisión documental de las
diferentes investigaciones realizadas por parte de la cámara de Comercio de
Bogotá con el fin de realizar un diagnóstico del sector. Se implementarán
encuestas a los posibles clientes, los cuales serán personas de todo rango de
edad, ya que los productos ofrecidos, ya sea animaciones 2D, 3D se pueden
realizar para todo tipo de público. La población delimitada serán personas que
vivan en la ciudad de Bogotá y que sean afectos a este tipo de producto, con el
objetivo principal de lograr captar el nivel de aceptación que tendrían a los
productos ofrecidos. El tipo de estudio a realizar será descriptivo realizando un
acercamiento de lo general a o particular, esto con el objeto de crear un negocio
que se centra en un sector poco estructurado, que es nuevo en el país y se
encuentra en una etapa de crecimiento. Todo se enmarca en una idea de negocio
que cree nuevos puestos de trabajo, nuevas oportunidades artísticas y progreso
en el sector.

3.2 FORMULACIÓN DEL PROBLEMA

¿Cómo realizar un plan de negocio de una empresa de Medios Digitales en
Bogotá?
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3.3 SISTEMATIZACIÓN DEL PROBLEMA



¿En qué influencia la falta de una base administrativa en el desarrollo de las
empresas de la ADVJ?



¿Cuáles son las falencias con las que cuenta el sector para su crecimiento
y sostenimiento a largo plazo?



¿Qué factores harían del plan de negocio competitivo a nivel nacional e
internacional?



¿Cuál es el impacto directo de no ejecutar un plan de mercadeo acertado
par este tipo de empresas?



¿En qué afecta la falta de planeación estratégica en el desarrollo del
sector?

4. OBJETIVOS
4.1 OBJETIVO GENERAL



Realizar un plan de negocio de una empresa de Medios Digitales en la
ciudad de Bogotá

4.2 OBJETIVOS ESPECÍFICOS



Conocer la situación actual de las empresas de Medios Digitales a través
de los diagnósticos de mercado, técnico, administrativo, legal, ambiental y
financiero para ejecutar el Plan de Negocios.



Desarrollar un Plan Estratégico de Mercado y un Plan Técnico a través de
la revisión documental y de las encuestas realizadas del sector.



Desarrollar un Plan Administrativo y Plan Legal para la empresa.



Desarrollar un Plan Financiero para la creación de empresa del sector,
basado en la revisión documental, con el fin de proporcionar herramientas
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de verificación de utilidades que generen ganancias y un acertado manejo
de los activos y pasivos.


Realizar la evaluación del Plan de Negocios por medio del cálculo de TIR Y
VPN de los flujos proyectados con el propósito de evaluar la factibilidad del
proyecto a largo plazo.

5. JUSTIFICACIÓN
5.1 TEÓRICA

La estructura de un plan de negocio bajo una guía metodológica enfoca la
teoría a la práctica de manera efectiva, abordando aspectos desde el macro
ambiente y el microambiente, examinando las diferentes oportunidades
estratégicas que se logran aprovechar para el planteamiento dinámico de una
empresa que se encuentra en un lugar en específico bajo unas condiciones
económicas, sociales, políticas y legislativas propias del país. Haciendo posible
un diagnóstico acertado de la disponibilidad del medio para hacer posible un
proyecto de tal envergadura. También permite

evaluar la empatía de los

posibles consumidores y enmarcar el tamaño de los mismos a través de una
evaluación del mercado. Más importante aún es posible realizar un
acercamiento al impacto que el proyecto tendrá, tanto en el medio ambiente
como en la sociedad.
Según Sutton, G (2014), “el plan de negocio incluye elementos claves del
éxito empresarial: mercadotecnia, competición, dirección y personal. Este debe
inlcuir un resumen ejecutivo, una declaración de objetivos fundamentales
(misión de empresa), un estado financiero, una hoja de balance, un reporte de
flujo de efectivo, un estado de pérdidas y ganancias, un análisis del punto de
equilibrio y una discusión acerca de los puntos fuertes y débiles.”
Según Brian R. Ford, Jay M. Bornstein, Patrick T. Pruitt, Ernst & Young
(1987)”Es una herramienta retrospectiva el la que la persona de negocios
puede tener acceso a los resultados reales de la empresa en un tiempo en
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específico. Por ejemplo, la parte financiera de un plan de negocios puede ser
utilizado como la base para un plan de negocios, puede ser utilizada como la
base

para

un

presupuesto

operativo,

y

pueden

ser

monitoreados

cuidadosamente para ver qué tanto cerca se encuentra el negocio al
presupuesto.
5.2 METODOLÓGICA

En orden de realizar un proceso de innovación desde la creación de empresa,
es necesario realizar una revisión documental del sector, además de realizar
un diagnóstico DOFA del mismo para establecer las diferentes estrategias de
acción. También se encuestará a los diferentes consumidores sobre la
aceptación que el servicio tendrá, y a su vez se realizarán entrevistas a las
personas vinculadas en el medio, como artistas, diseñadores, animadores, etc.
Adicional a éstos, a expertos en el tema de desarrollo de planes de negocio;
para identificar las oportunidades de mejoramiento para la posterior
implementación en el desarrollo del plan.
5.3 PRÁCTICA

El resultado de esta investigación permite realizar un diagnóstico de la realidad
de las empresas de animación y videojuegos en la ciudad de Bogotá, y a partir
de esto; proporcionar las herramientas esenciales para la elaboración de un
Plan de Negocio efectivo para este sector en particular y así, solventar las
dificultades encontradas en empresas del medio, implementando desde la
administración científica y bajo el método adecuado una plan de mercadeo, y
un plan financiero veraz para la creación de una empresa de animación.
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6. MARCO TEÓRICO

El marco teórico, está fundamentado en la metodología planteada por Mendez
(2009), la cual dice que el Marco teórico abarca el marco referencial, Marco Legal,
Marco Administrativo, y por último el marco conceptual.
En primera instancia, se encuentra como parte del Marco Teoríco (ver gráficas1, 2
y 3), el Marco Referencial en el que se desglosa la definición de un plan de
negocios, tema principal de la investigación. Adicional a esto, se habla del Marco
Administrativo, el cual establece los pasos para desarrollar un plan de negocio,
integrando el estudio técnico, el estudio administrativo, legal, el plan de mercadeo
y el plan financiero. Seguido a esto, se establece el Marco Legal el cual establece
las normas y las leyes asociadas a la creación de empresa y aquellas que regulan
el sector de la ADVJ. Adicional a lo anteriormente mencionado, se encuentra el
Marco Conceptual, en el cual se hace un acercamiento a las diferentes nociones
del sector de la animación, así como sus generalidades y la importancia del
mismo, también se desarrolla una breve descripción del proceso, y de quienes
incurren en el desarrollo, finalizando con una aproximación a la situación actual del
sector.
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Gráfico 1. Marco Referencial

Marco referencial
¿Qué es un Plan de
Negocios?

¿Para qué se usa el Plan
de Negocios?

¿A quiénes están
dirigidos?

Beneficios del Plan de
Negocios

Plan de Gestión del Estado para planes de
negocio en Bogotá
Fuente: Elaborador por el Autor.con base en marco metodológico de Mendez (2009),
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Gráfico 2. Marco Administrativo

Marco Administrativo

Plan de Negocio

Plan de Marketing

Estudio técnico

Estudio financiero
Estudio administrativo y
legal

Fuente: Elaborador por el Autor.con base en Marco Metodológico de Mendez (2009),
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Gráfico 3. Marco Legal

Marco Legal

Constitución Política de
Colombia 1991

Código laboral

Codigo Comercial

Leyes creación de empresa
en Colombia
Decretos para la creación de
empresa en colombia
Normas para la ADVJ

Fuente: Elaborador por el Autor.
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Gráfico 4. Marco Conceptual

Marco Conceptual

LA ANIMACIÓN

GENERALIDADES DE LA
ANIMACIÓN

PROCESO DE LA
ANIMACIÓN

PERSONAS QUE
DESARROLLAN LA
ANIMACIÓN

¿QUIÉN ES UN
ANIMADOR?

IMPORTANCIA DE LA
ANIMACIÓN

SITUACIÓN DEL SECTOR
ANIMACIÓN EN
BOGOTÁ.

Fuente: Elaborador por el Autor.con base en Marco Metodológico de Mendez (2009).
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6.1 Marco Referencial

El Marco Referencial “es aquel en donde se permite ubicar el tema de objeto de
investigación dentro del conjunto de las teorías existentes, con el propósito de
precisar en cuál corriente de pensamiento se inscribe, por otra parte es una
descripción detallada de cada uno de los elementos de la teoría que serán
directamente utilizados” (Mendez, 2009, p.110). A continuación se abordará el
plan de negocio desde la teoría desarrollada por Weinberger y Flórez, Juan (2012)
en su libro Plan de Negocio para la Pequeña Empresa.
6.1.1 ¿Qué es un plan de negocio?

La definición de un Plan de Negocio, servirá de parametro para su elaboración y
posterior implementación. Según Weinberger “El Plan de Negocios es un
documento, escrito de manera clara, precisa y sencilla, que es el resultado de un
proceso de planeación. Este plan sirve para guiar su ejecución, porque muestra
desde los objetivos que se quieren lograr hasta las actividades cotidianas que se
desarrollarán para alcanzarlos. Lo que busca este documento es combinar la
forma y el contenido. La forma se refiere a la estructura, redacción e ilustración,
contenido se refiere al plan como propuesta de inversión, la calidad de la idea, la
información financiera, el análisis y la oportunidad de mercado”. (Weinberger,
2009, p. 33)
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El siguiente esquema muestra cual es el diagrama de un plan de negocio.
Gráfico 5. Esquema de un plan de negocios

,

Fuente: (Weinberger, 2009)
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6.1.2 ¿Para qué se usa el plan de negocio?

Según Weinberger, K (2009) “el plan de negocios sirve a nivel interno, como
una guía para las operaciones de la empresa y como un punto de referencia
para la evaluación del desempeño. De este modo, permite identificar tanto los
puntos fuertes y débiles de la empresa, evaluar su marcha y sus desviaciones
sobre el escenario previsto, y a su vez, es una valiosa fuente de información
para realizar presupuestos e informes“(p, 35)
Según Fleitman, J (2000) El plan define las etapas de desarrollo de un proyecto
de empresa y es una guía que facilita la creación o el crecimiento de la misma.
Es también una carta de presentación para posibles inversionistas o para
obtener financiamiento. Además, reduce la curva de aprendizaje, minimiza la
incertidumbre y el riesgo del inicio o crecimiento de una empresa, amén de que
facilita el análisis de la viabilidad, factibilidad técnica y económica de un
proyecto
6.1.3 ¿A quiénes está dirigido?

El plan de negocios muestra la situación actual de una empresa con el fin de
exponérsela a los grupos a quiénes está dirigido.
Algunos de estos grupos son:
- Entidades financieras: El plan de negocios sirve como carta para acceder a un
préstamo, con el objetivo de crear una empresa o emprender un nuevo proyecto
dentro de la misma. Para evaluar el plan de negocios, los bancos analizan su
viabilidad, las ganancias que este proyecto puede generar y saber la liquidez que
este tendrá. Con base en su análisis se obtendrá el financiamiento del plan
(Angarita, A. Palacios, P. 2010, p. 10)
- Fuentes de financiamiento de capital: También se puede financiar el proyecto
o la nueva empresa, es a través de terceros o particulares. En este grupo de
encuentran amigos o familiares que tengan un interés en invertir su capital para
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dar vida a la idea de negocio. Por lo tanto, el el plan de negocios va dirigido a
estos, todo con el objeto único de convernserles de los beneficios del proyecto y
su viabilidad es decir la rentabilidad y sustentabilidad que tendrá a futuro. ”
(Angarita, A. Palacios, P. 2010, p. 10)
- Gestión empresarial en empresas en funcionamiento: Es usual en las
grandes compañías, encontrar que las unidades estratégicas de negocio o las
distantas áreas por las cuales está conformada, realicen planes de negocio. Estos
ese dirigen a los directivos de la compañía, quienes evalúan que el plan se
encuentre alineado con los objetivos globales de la compañía. (Angarita, A.
Palacios, P. 2010, p. 10)

6.1.4 Beneficios del plan de negocio

El Instituto Politécnico Nacional (IPN) (2008) desarrolló su propia guía para
elaborar un plan de negocios. Y aquí nos presenta los 8 beneficios claves.
1. Ayuda a clarificar y enfocar las metas y objetivos del negocio.
2. Ayuda a coordinar los diferentes factores de un negocio que son necesarios
para el éxito.
3. Permite confrontar las ideas con la realidad porque la dinámica del plan fuerza
a considerar todos los factores relevantes del negocio, sin olvidarse de ninguno.
4. Es una herramienta muy útil para conseguir la adhesión de elementos claves
del negocio: inversionistas, proveedores, equipo directivo, etc.
5. Es un cronograma de actividades que permite coordinar la realización de tareas
de acuerdo con un calendario establecido.
6. Es una herramienta para el modelado del negocio que permite trabajar con
flexibilidad en la organización, al ofrecer la posibilidad de realizar cambios cuando
algunos de los factores del negocio experimentan variaciones.
7. Es un instrumento de control que permita detectar desviaciones del plan
original, así como evaluar el progreso del proyecto y ajustar el plan en función
de resultados parciales.
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8. . Es un punto de referencia para futuros planes de nuevos proyectos que
aparezcan a medida que el negocio evoluciona (IPN, 2008).
8.1.1 Plan de gestión para planes de negocio en Bogotá

Se encuentran en Bogotá varias organizaciones que desarrollan planes de
apoyo para el desarrollo de planes de negocio. Según Bogotá Emprende
(2014):


Bogotá Emprende de la Cámara de Comercio de Bogotá



Fondo emprender SENA



BID Challenge



Cartier Women Initiative Awards



Colciencias



Concurso Experiencias en Innovación Social - CEPAL y Fundación W.K.
Kellogs



Convocatoria Finbatec - Colciencias



Endeavor



Fomipyme



Global Moot Corp Competition



Google Project 10 to the 100



Innova BBVA



Premio innova - Ministerio de Comercio, Industria y Turismo



Premio Santander de Emprendimiento



Prince Clauss



TIC Américas



Ventures - Revista Dinero y McKinsey



Young Americas Business Trust+TIC Americas
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8.2 Marco Administrativo

A continuación se abordarán los pasos a seguir para desarrollar un plan de
negocio siguiendo el modelo de Flórez, J (2012). En primera instancia se
describirá qué es un plan de mercadeo, seguido, del estudio técnico, para
continuar con el estudio financiero, finalizando con el estudio administrativo y legal
como último paso para desarrollar un plan de negocio.
8.2.1 Plan de Mercadeo

Según Flórez, J (2012) el plan de mercadeo es “el punto de partida de un
proyecto, el cual identificará quiénes son los posibles compradores de lo que se va
a producir a un precio accesible al mercado. Se inicia con estudio de mercado,
proponiendo temas de investigación del mismo definiendo las estrategias sobre
cómo lo va a comercializar, valiéndose de herramientas técnicas que permitan
identificar y cuantificar el mercado, el medio a utilizar para definir el precio del
producto, cómo se hará llegar el producto al consumidor final, qué tipo de
publicidad y promoción es la más conveniente para el proyecto y cómo se
comercializaran los bienes o servicios a ofrecer” (p. 97).
8.2.2 Estudio Técnico

Según Flórez, J (2012) ”Se presenta en forma breve los conceptos básicos a
estudiar en el tamaño, localización e ingeniería del proyecto. En cuanto al tamaño
y la localización se analizan algunos factores considerados definitivos en la
precisión de la dimensión y precio del plan de negocio. El estudio de la ingeniería
abarca la descripción técnica del producto, su incidencia ambiental, la escogencia
del proceso de producción, instalaciones, maquinaria y equipo e insumos a utilizar
en la elaboración del producto.” (p.179)
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8.2.3 Estudio Financiero

Según Flórez, J (2012) en el estudio financiero se incluyen “las consideraciones
generales a tener en cuenta para realizar el estudio financiero del proyecto. Es
importante conocer cómo se va a financiar la empresa, las alternativas de
financiación, la generación interna de recursos y los criterios a tener en cuenta
para conseguir la financiación. Se exponen los conceptos básicos necesarios
sobre estados financieros que se van a proyectar, así como una somera
explicación de las cuentas que componen cada estado financiero. ” (p.207)
8.2.4 Estudio Administrativo y legal

Según Flórez, J (2012) el marco administrativo “es definir el tipo de estructura
empresarial que se va a utilizar en el proyecto y cuánto cuesta. Para ello, es
importante establecer la estructura administrativa, sus funciones, la mano de obra
que se va a contratar; si es calificada y cuál no; proponer la estructura empresarial
por áreas de trabajo; qué personal administrativo y financiero, comercial y
operativo se necesita; y como punto esencial, tener presente que en la ejecución
de proyecto, es importante proponer en forma sencilla, cómo debe ser su
gerenciamiento y liderazgo para llevarlo a una feliz culminación. Realizando un
proceso de planeación estratégica y haciendo el planteamiento debido del proceso
de reclutamiento, selección inducción y capacitación”. (p163)
8.3 Marco Legal

En este ítem se abordan las especificaciones legales que debe seguir un plan de
negocio en Bogotá. Se abarcará la perspectiva desde la constitución política de
Colombia, adicional a esto; lo que respecta al código laboral y sus detalles acerca
de los contratos laborales finalizando con las leyes que promueven la creación de
empresa y los decretos y normas que regulan el sector de la ADVJ.

36

8.3.1 Constitución política de 1991

La Constitución Política De Colombia, Título XII Del Régimen Económico y de la
Hacienda Pública, Artículo III, establece la libertad económica y toma la empresa
como la base para el desarrollo. La actividad económica y la iniciativa privada son
libres, dentro de los límites del bien común. Para su ejercicio, nadie podrá exigir
permisos previos ni requisitos, sin autorización de la ley.
La empresa, como base del desarrollo, tiene una función social que implica
obligaciones. El Estado, por mandato de la ley, impedirá que se obstruya o se
restrinja la libertad económica y evitará o controlará cualquier abuso que personas
o empresas hagan de su posición dominante en el mercado nacional.
8.3.2 Código laboral

Reglas,

Normatividad,

Procedimientos,

Pautas,

Tipos

de

Sociedades,

Participaciones, Obligaciones, Contratación laboral, Liquidaciones, Contratación
de los empleados.
8.3.3 Código Comercial

Los siguientes son apartados del código de Comercio donde se reglamentan la
normatividad para la creación de empresa en Colombia del capítulo II Artículo110.
Artículo 111. Inscripción De Escritura Pública De Constitución En El Registro De
La Cámara De Comercio. Copia de la escritura social será inscrita en el registro
mercantil de la cámara de comercio con jurisdicción en el lugar donde la sociedad
establezca su domicilio principal. Si se abren sucursales o se fijan otros domicilios,
dicha escritura deberá ser registrada también en las cámaras de comercio que
correspondan a los lugares de dichas sucursales, si no pertenecen al mismo
distrito de la cámara del domicilio principal.
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8.3.4 Leyes para la Creación de empresa en Colombia

Ley 1014 De Enero 26 De 2006 promover el espíritu emprendedor en todos los
estamentos educativos del país. Crear un marco interinstitucional que permita
fomentar y desarrollar la cultura del emprendimiento y la creación de empresas.
Establecer mecanismos para el desarrollo de la cultura empresarial y el
emprendimiento. Crear un vínculo del sistema educativo y sistema productivo
nacional mediante la formación en competencias básicas, competencias laborales,
competencias ciudadanas y competencias empresariales a través de una cátedra
transversal de emprendimiento, en los niveles de educación preescolar, educación
básica, educación básica primaria, educación básica secundaria, y la educación
media, a fin de desarrollar la cultura de emprendimiento. Propender por el
desarrollo productivo de las micro y pequeñas empresas innovadoras. Promover y
direccionar el desarrollo económico del país impulsando la actividad productiva a
través de procesos de creación de empresas competentes, Fortalecer los
procesos empresariales que contribuyan al desarrollo local, regional y territorial.
Buscar a través de las redes para el emprendimiento, el acompañamiento y
sostenibilidad de las nuevas empresas en un ambiente seguro, controlado e
innovador. “De fomento a la cultura del emprendimiento”.
Ley 590 Del 10 De Julio De 2000 – Ley Mipyme Ley marco que suscribe la política
estatal para la promoción de la creación de empresas. Objeto de “Inducir el
establecimiento de mejores condiciones del entorno institucional para la creación y
operación de micros, pequeñas y medianas empresas”.
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8.3.5 Decretos referentes a la creación de empresa en Colombia
8.3.6 Normas del sector de la ADVJ

El sector de la ADVJ está regido por ADGORA (2011) (Asociación Colombiana De
La Industria Publicitaria) en la cual se establecen los precios o tarifas mínimas de
cobro para los diferentes servicios y productos del sector. En la reglamentación de
tarifas mínimas.
Según el estudio realizado del sector ADVJ (2009) de la cámara de comercio
Existe un marco legislativo sobre derecho de autor en Colombia y se refiere a la
(ley 23 de 1982).
8.4 Marco Conceptual

En el marco conceptual se desarrolla un acercamiento hacia los diferentes
conceptos relacionados con el proceso de la animación así como diferentes
generalidades acerca del mismo, también se idéntica la importancia del sector, se
realiza una breve descripción del sector de la animación, y se realiza una
descripción de los agentes encargados del proceso. Para finalizar se maneja un
esquema de evaluación del sector ADVJ en Bogotá.
8.4.1 La animación:

Según Kerlow (2004), “Animar significa darle vida a un objeto, imagen o dibujo.
Anima significa alma en latín. Animación es el arte del movimiento expresado con
imágenes que no son tomadas directamente de la realidad” (p. 269). Según
Furniss (2008), “La animación es un medio de comunicación que puede
entretener, informar o persuadir”. (p.16)
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8.4.1.1

Generalidades de la animación

Según Toon Boom los Tipos De animación son:
Tabla 1. Generalidades de la Animación
Los

dibujos

animados

se

crean

dibujando cada fotograma. Al principio
se pintaba cada fotograma y luego era
Dibujo animado

filmado, proceso que se aceleró al
aparecer la animación por celdas o
papel de acetato inventada por Bray y
Hurd en la década de 1910.
Animación

de

objetos,

muñecos,

marionetas, figuras de plastilina u otros
Stop Motilón

materiales así como maquetas de
modelos

a

escala.

Se

utiliza

la

grabación "fotograma a fotograma" o
"cuadro a cuadro" (frame a frame).
Es una variante de la animación de
"stop motion" por el que aplicando un
Go-Motion

sistema de control a los muñecos
(animatronic) se les induce a realizar
movimientos mientras se registra la
animación fotograma a fotograma.
El sistema de captura es básicamente
el mismo que el del stop-motion
convencional,

Animación por reemplazamiento

pero

los

muñecos

empleados aquí, normalmente tallados
en madera, no poseen partes móviles,
sino piezas intercambiables.
Se trataba de animar las marionetas
siguiendo

Puppertoons

la

técnica

clásica

de

animación de los dibujos, o sea, una
figura del personaje diferente para
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cada fotograma.
Es una variante del stop-motion, en la
que se animan personas u objetos
Pixilation:

cotidianos. Para ello se fotografía
repetidas

veces

desplazando

ligeramente el objeto.
Se denomina así al que directamente
Film Direction

se dibuja, raya, se pinta o se compone
sobre el mismo celuloide.
Se basa en dibujar directamente sobre

Rotoscopia

la referencia, que pueden ser los
cuadros de la filmación de una persona
real.
Es un proceso de creación de dibujos
animados que disminuye la cantidad de

Animación Limitada

cuadros por segundos. En vez de
realizar la animación de 24 imágenes
por segundo, muchos de esos cuadros
son duplicados.
Es la técnica en que se usan figuras

Animación por recortes

recortadas, ya sea de papel o incluso
fotografías.
Flash es un programa de edición

Animación Flash

multimedia con varias finalidades crear
animaciones,

contenido

multimedia,

juegos, etc.

Animación Digital

Animación con el uso de ordenadores.

Animación 3D

Simulación de las tres dimensiones.

Foto realidad

Animación más realista posible.

Performance capture

Captura de imagen por ordenador.

Fuente: Realizado por el autor basado en Toon Boom (2009)
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8.4.1.2

Importancia de la animación

La animación como medio de reproducción gráfica de la realidad o de la
fantasía, crea e implanta manifiestos de comportamiento en las personas, así
sea de moralidad, o ética; sus contenidos relatan una realidad y la expresan de
manera subjetiva u objetiva. Los dibujos animados son arquetipos, simbologías,
que pueden ser referencia de vida tanto para niños como para adultos.
Representan roles a seguir, además de ser referencias comportamentales, son
reflejo de la realidad en un contexto específico y en un momento histórico
determinado, reflejan la cultura y la vida diaria de una sociedad, así como el
reflejo mismo de la conciencia humana, ya sea colectiva o individual.
8.4.2 Proceso de la animación

Según el diagnóstico elaborado por la Cámara de Comercio de Bogotá del sector
de la ADVJ (2009). Las siguientes son las etapas de un proceso de animación:


Etapa 1- Desarrollo Creativo.



Etapa 2- Preproducción.



Etapa 3- Producción.



Etapa 4- Postproducción.



Etapa 5- Promoción y Mercadeo.

8.4.3 Personas que desarrollan la animación.

El proceso creativo de la animación, tiene inicio desde el key animator (animador
clave) el cual es el encargado de hacer las animaciones primarias de las cuales se
desprende el movimiento. Los interbetween (animadores de los intermedios) son
los encargados de darle forma y movimiento a la animación. También es necesario
un diseñador de personajes y un modelador en 3D de los mismos (si es la técnica
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a ser utilizada). Todos en conjunto trabajan para desarrollar lo que es conocido
como animación.
8.4.3.1

¿Quién es un animador?

Según ABC Concepts (2014) “Son los que llevan a cabo el proceso de la
animación y como tales son capaces de atribuirles la sensación de movilidad a
diversas imágenes, dibujos y hasta a objetos inanimados. Vale destacarse que la
ilusión óptica incide de manera determinante en la apreciación de este fenómeno
creado por los animadores. "

8.4.3.2

Situación del sector de la animación en Bogotá

Las condiciones en las cuales se desarrolla el sector ADVJ en la ciudad de Bogotá
son:
Tabla 2. Situación actual del sector de la animación
Variables

del Oportunidades

Amenazas

entorno
a)

Marco regulatorio

Existencia de la

El marco

Ley de Cine, que

regulatorio del

financia proyectos

audiovisual no

audiovisuales.

contempla de

* Marco regulatorio

manera específica

de TV que

el desarrollo de

contempla cuotas

producto propio en

para producción

animación, dejando

nacional en TV

relegado el

pública y privada,

contenido animado

así como

de otros contenidos

financiación de

audiovisuales.
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producción

* El marco

nacional por medio

regulatorio

del fondo para el

existente no

desarrollo de la TV.

contempla en

* Plan de ciencia,

absoluto el

tecnología e

desarrollo de los

innovación 2007-

videojuegos.

2019 de Bogotá,

* No hay una

que contempla un

apuesta de política

eje de desarrollo de pública para el
empresas con base

desarrollo del

tecnológica.

sector de ADVJ.

* Existe una política
de TIC que permite
la financiación de
empresas con uso
intensivo de
nuevas
tecnologías.
b)

Formación

Mano de obra

No existe oferta de

técnica y

calificada

formación técnica y

profesional

(profesionales)

profesional

susceptible de

específica para el

especializarse en

sector de

procesos de

ADVJ, lo cual

producción de

aumenta los costos

ADVJ, a pesar de

de operación

no tener una

De la empresa al

formación

tener que asumir

específica en el

costos de

sector.

formación.

* La mano de obra

* El personal de

del sector se

ADVJ no es

44

c)

Financiación

caracteriza por ser

bilingüe, lo que

recursiva y

dificulta la

sustituye procesos

competitividad en

de producción de

el mercado

altos costos.

internacional.

La dinámica y

Las empresas

prospectiva de

ADVJ que

desarrollo del

desarrollan

sector atrae

producto propio no

capitales privados

tienen fácil acceso

nacionales y

a recursos

extranjeros, que

financieros, por lo

permiten la

que se dificulta el

inversión y la

desarrollo de

financiación de

producción propia.

proyectos de alto

* Los fondos

costo.

existentes en el

* El sector puede

FDC para AD, son

canalizar recursos

escasos para la

del FDC (Ley de

cantidad de

Cine) para la

proyectos

realización de

existentes y

producto propio,

compiten con otras

pues la animación

expresiones del

forma parte del

audiovisual.

sector audiovisual.

* No hay fondos

* Existen beneficios

específicos para el

tributarios a

desarrollo de

inversionistas

contenidos digitales

privados en

y de nuevas

proyectos de

tecnologías, lo cual

animaciones (Ley

impide el desarrollo

de

de producción
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Cine) que permiten

propia,

la canalización de

especialmente en

recursos privados

el caso de los

para la financiación

videojuegos.

de producto propio
animado.
d)

Circulación y

Hay experiencias

Ausencia de

comercialización

de empresas

estrategias de

exportadoras de

comercialización en

servicios que

las empresas, por

compiten por

los altos costos

calidad y no por

para la apertura de

precio,

nuevos mercados,

posicionando con

lo que les impide

estas

llegar a clientes

características la

extranjeros.

producción

* Ausencia de AD

colombiana.

en la estrategia de

* Hay producción

internacionalización

propia de calidad

del audiovisual

que aunque

colombiano

es escasa, los

(Proimágenes) que

empresarios

impide alcanzar

consideran que es

mercados en el

susceptible de ser

exterior.

vendida en el

* Altos costos para

mercado interno y

la participación en

de ser exportada.

festivales de un
proyecto para los
productos propios.
* Escaso
conocimiento de
los festivales
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existentes a escala
internacional,
especializados en
animación.
* Baja participación
de los proyectos de
ADVJ en las
ruedas y mercados
de audiovisual
existentes en el
ámbito
internacional.
* Limitado tamaño
del mercado
colombiano para
los productos
propios,
principalmente en
la televisión,
poniendo en juego
la viabilidad
financiera del
sector.
e)

Derechos de

Existe un marco

Débil aplicación de

autor

legislativo sobre

la normatividad

derecho de autor

sobre

en Colombia (ley

DA, que deja

23 de 1982).

desprotegidos los
productos propios.
* Piratería software,
contenidos
audiovisuales y VJ
(Video Juegos),
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que resta
competitividad a los
actores legales de
la cadena.
f)

Iniciativas

Mesa de

existentes

Competitividad del
Sector ADVJ /
Audiovisual
– Plan estratégico.
* Desarrollo de
estrategias
Mincomercio en el
programa de
transformación
productiva.
* Estrategia de
internacionalización
del audiovisual
colombiano
(Proimágenes).
* Festival Loop.
* Ruedas de
negocios para el
sector audiovisual
(CCB,
Proimágenes).
* Política de
emprendimiento del
Ministerio de
Cultura.
* Programa de
emprendimiento de
la CCB.
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* Mesas sectoriales
de formación
técnica en el
SENA.
* Programas de
formación técnica
formulados por el
SENA para ADVJ.
* Formulación de
un CONPES de
Industrias
Culturales, con
recomendaciones
para mejorar la
formación, el
financiamiento y la
circulación de
bienes y servicios
culturales.
* Línea de
formación
audiovisual
Mincultura/FDC.
* Línea de
financiación de
proyectos de
animación en FDC.
* Mipyme digital
para la financiación
de empresas con
uso intensivo de
nuevas
tecnologías.
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* Fondos de
financiación
existentes para
microempresas
(Fomipyme, Fondo
Emprender).

Fuente: Cámara de Comercio de Bogotá (2009)
9. DISEÑÓ METODOLÓGICO

El diseño metodológico según Méndez, A (2008) “permite responder preguntas
que tienen que ver con lo que se quiere estudiar, los alcances y el porqué de la
investigación, al igual que con los fundamentos teóricos y los aspectos que se
quieren probar. Es un encuentro con la manera como se va a proceder en la
realización de la investigación” (p.134) Se abarca a continuación, el tipo de
investigación, el método de la investigación, las técnicas para la recolección de la
información y del cómo se dará tratamiento a la información.

9.1 TIPO DE INVESTIGACIÓN

Según Méndez (2001) “el estudio descriptivo identifica características del universo
de la investigación, señala formas de conducta y actitudes del universo
investigado, establece comportamientos concretos y descubre y comprueba la
asociación entre variables de investigación. Los estudios descriptivos acuden a
técnicas específicas en la recolección de información, como la observación, las
entrevistas, y los cuestionarios. También pueden utilizarse informes y documentos
elaborados por otros investigadores. La mayoría de veces se utiliza el muestreo
para la recolección de información y la información obtenida es sometida a un
proceso de codificación tabulación y análisis estadístico.” (p.137).
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9.2 MÉTODO DE INVESTIGACIÓN

La metodología abarcada en el estudio descriptivo, será la utilizada para realizar
una investigación efectiva, tomando como referentes no sólo las investigaciones
desarrolladas en el sector de la ADVJ, sino también el acercamiento del
investigador y la anterior observación del sector. Teniendo en cuenta que es una
investigación que se formula desde lo general a lo particular, es esencial hacer
una acercamiento también a público objetivo, por medio de una investigación de
mercados, realizando

encuestas y entrevistas, no sólo a los posibles

consumidores, sino también a los artistas y trabajadores del sector. Así mismo, se
realiza una investigación a las diferentes empresas ya existentes en la ciudad de
Bogotá, con el propósito central de identificar las diferentes falencias en las
mismas, la composición de sus diferentes productos y servicios ofrecidos y el
comportamiento que han tenido desde el momento de su creación.
9.3 POBLACIÓN

Según Hernández, R (1999) “la población es el conjunto de todos los casos que
concuerdan con una serie de especificaciones” (p.207)
Se correlaciona con el proyecto determinando que la población a estudiar está
conformada por todas las empresas del sector de la ADVJ de Bogotá (46
empresas en total), como posibles competidores directos de la oferta de valor
ofrecida por anima colombia o posibles compradores de nuestro servicio.
En cuanto a las encuestas a clientes, se tomará la población de Bogotá entre 8 y
56 años de edad, de cualquier estrato, cualquier ocupación y género, los cuales
serían clientes potenciales de consumir Novelas Gráficas. Animación digital en
cortos animados, películas.
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9.3.1 MUESTRA

Según Hernández, R (1999) “la muestra es en esencia, un subgrupo de la
población. Es el subconjunto de elementos que pertenecen a ese conjunto definido
en sus características al que llamamos población. La muestra pretende ser un
reflejo fiel del conjunto de la población. Todas las muestras tienen que ser
representativas. ” (p.212)
La selección de la muestra será de tipo no probabilístico. Hernández, R (1999)
afirma que en las muestras no probabilísticas, la elección de los elementos no
depende de la probabilidad, sino de causas relacionadas con las características de
la investigación o de quien hace la muestra (p, 241).
El muestreo dentro del tipo no probabilística compete el muestreo por
conveniencia, según Navarrete, J (2002) “la muestra por convenicencia es el
procedimiento que consiste en la selección de las unidades de la muestra en
forma arbitriaria. Las unidades de la muestra se autoseleccionan o se eligen de
acuerdo a su fácil disponibilidad. No se especifica claramente el universo del cual
se toma muestra. Por consiguiente la representatividad estructural es nula, no se
consideran las variables que definen la composición estructural del objeto de
estudio”
De acuerdo a lo anteiror, la muestra estará constituida por 10 empresas de ADVJ
en Bogotá. Para la realización del estudio de mercados, se realizará una
segmentación necesaria para la obtención de la información pertinente.
9.4 MÉTODO DE INVESTIGACIÓN

El método de investigación según Méndez, A (2008) “Es el procedimiento riguroso,
formulado de una manera lógica, que el investigador debe seguir en la adquisición
del conocimiento.”(p.141) A continuación se especifica el tipo de investigación que
se desarrollará en la investigación y su correlación con ésta.
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9.4.1 Método Deductivo

Según Méndez (2008) “el método deductivo es el proceso de conocimiento que se
inicia con la observación de fenómenos generales con el propósito de señalar las
verdades particulares contenidas explícitamente en la situación general. Así, de la
teoría en general acerca de un fenómeno o situación, se explican hechos o
situaciones particulares“ (p.145).
La correlación con la investigación es que el método desarrollado provee el
acercamiento al tema desde lo general hacia lo particular, con el propósito central
de deducir, dentro del marco de las diferentes empresas del sector, una valoración
de las mismas. De esta manera, se hace énfasis en las diferentes investigaciones
realizadas en el sector en general, abstrayendo dentro de estás las diferentes
particularidades que han llevado al sector a no hacer desarrollos propios, y
evidenciando el porqué han tenido bajos niveles de exportación de sus servicios,
durante los últimos años.
9.4.2

Otros métodos

Según Méndez, A (2008) "Hace referencia a otros métodos como aquellos
igualmente válidos al método científico. " A continuación, se describe el método
adicional a trabajar en la investigación.
9.4.2.1

Análisis

Según González, J (2000) " el análisis documental del contenido latente implica
una primera fase de organización, procesamiento y análisis de los datos para,
posteriormente trabajar en la abstracción e interpretación de los mismos".
El análisis documental, será fundamental para desarrollar un proceso de análisis
de las diferentes investigaciones realizadas al sector e inferir a partir de las
mismas el modelo de planeación de negocio más efectivo para el mismo.
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9.5 FUENTES Y TÉCNICAS PARA LA RECOLECCIÓN DE INFORMACIÓN
9.5.1 FUENTES DE INFORMACIÓN
9.5.1.1 Fuentes Primarias

Según Méndez (2006) se habla de fuentes primarias cuando “implica utilizar
técnicas y procedimientos que suministren la información adecuada” (p, 250) y
cuando “el desarrollo de la investigación propuesta dependa de la información que
el investigador debe recoger directamente” (p.250).
Las técnicas que serán utilizadas son: Observación, encuestas y entrevistas.
9.5.1.1.1 Observación

Méndez (2006) menciona la observación como “un proceso del conocimiento
Científico” (p.250). “La observación científica conoce la realidad y permite definir
previamente los datos más importantes que debe recogerse por tener relación con
el problema de investigación".
9.5.1.1.2 Encuesta

Para relizar el estudio de mercado, se realizará una encuesta a la muestra
anteriormente seleccionada. Según Méndez (2006) “la encuesta permite el
conocimiento de las motivaciones, las actitudes y las opiniones de los individuos
en relación con su objeto de
Investigación” (p.252). Por lo que se realizará una encuesta a las empresas del
sector. Adicional a esto, a los posibles clientes de los servicios en la ciudad de
Bogotá.
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9.5.1.2

Fuentes Secundarias.



Cámara de Comercio de Bogotá,



Departamento

Administrativo

DANE,

Departamento

Nacional

de

Planeación DNP.


Revistas, catálogos, periódicos, tesis, informes, conferencias,



Internet

9.6 ANÁLISIS E INTERPRETACIÓN DE LA INFORMACIÓN
9.6.1 ENCUESTAS APLICADAS A CLIENTES (PERSONAS)

Encuesta realizada a 86 personas entre los 15 y 23 años.
Muestra = 86 personas
Pregunta No 1. ¿Le gustaría ver películas animadas realizadas por un
estudio de animación colombiano?
Si
No

75
11

87%
13%

Gráfico 6. Tabulación: Gusto por la animación colombiana

1. Gusto por la animación colombiana
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Al 87 % de las personas les interesaría ver una película de animación realizada
por colombianos, lo que indica que existe una demanda para este tipo de
producto, además de la propensión positiva a la compra.

Pregunta No 2. ¿Qué género animado prefiere usted ver?
Infantil
6 7%
Drama
4 5%
Romance
2 2%
Fantástico
11 13%
Ciencia ficción 17 20%
Terror
7 8%
Comedia
20 23%
Gráfico 7. Tabulación: Preferencia de género animado

2.Preferencias en animación
Infantil
9%
6%

29%

3%

Drama
Romance

17%

Fantástico
Ciencia ficción

10%
26%

Terror
Comedia

Las personas tienen mayor preferencia en cuanto al género de comedia con 23%,
el siguiente en preferencia es el de ciencia ficción con 20%, seguido del género
fantástico con 13%. En menor participación se encuentran el género infantil con
7%, seguido del drama con un 5% de preferencia, y el que muestra menor
participación es el género de romance. Esta información nos da una perspectiva
en cuanto al contenido que deberían tener las películas y series animadas.
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Pregunta No 3. ¿Cree usted que por medio de la animación se puede llegar a
aprender sobre la historia colombiana?

Si

80

93%

No

5

6%

Gráfico 8.Tabulación: Aprendizaje a través de la animación

3. Aprendizaje a través de la animación

El 93% de las personas encuestadas creen que es posible lograr un aprendizaje a
través de la animación, y un 6% estuvo de acuerdo en que no era posible lograr
aprender a través de la animación. Ya que la mayoría tuvo una respuesta positiva
se puede inferir que los espectadores creen que pueden lograr aprender a través
de este tipo de arte.
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Pregunta No 4. ¿Ve usted películas, o series por Internet?

Si

71

83%

No

13

15%

Gráfico 9. Tabulación: El uso del internet para ver series.

4. El uso del internet para ver series.

El 83% de las personas ve series por medio de internet, y el 15% no lo hace por
este medio, lo que indica que una gran mayoría prefiere ver por medio de internet
las series de su agrado, dando esto una referencia de cuál podría ser el canal de
distribución de las series animadas.

58

Pregunta No 5. ¿En promedio en el mes cuántas veces ve series por
Internet?
29
7
5
3
29

De una a dos veces al mes
De dos a tres veces al mes
De tres a cuatro veces al mes
De cuatro a cinco veces al mes
De cinco veces o más al mes.

34%
8%
6%
3%
34%

Gráfico 10. Tabulación: Cantidad de veces del uso del internet para ver series.

5. Cantidad de veces del uso del internet para ver series.

De una a dos veces al
mes
40%

40%

De dos a tres veces al
mes
De tres a cuatro veces
al mes
De cuatro a cinco
veces al mes

7%
4%

9%

De cinco o más veces
al mes

Las personas tienden a ver series en igual proporción de cinco o más veces al
mes, y una a dos veces al mes; con un 40% amabas opciones, en menos
proporción se encuentra que el 9% prefiere ver de a dos a tres veces al mes,
seguido con 7% prefieren ver tres a cuatro veces al mes, en último lugar se
encuentra que las personas prefieren ver series de cuatro a cinco veces al mes
con un 4% de participación. Todo lo anterior sugiere la disposición en un mes de
un cliente a ver series por internet siendo bastante alta la cantidad de veces que
se consume este tipo de bien por canales en internet.
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Pregunta No 6. ¿Por cuál medio publicitario se entera usted de los nuevos
estrenos cinematográficos?
Televisión
8 9%
El los cortos del cine 14 16%
Internet
37 43%
Redes Sociales
19 22%
Radio
2 2%
Other
3 3%

Gráfico 11. Tabulación: Medio por el cual se entera de los estrenos en el cine

6. Medio por el cual se entera de los estrenos en el cine
2%
3%

10%
Televisión

23%

17%

En los cortos del cine
Internet
Redes Sociales
Radio
Other

45%

Las personas tienden a enterarse de los estrenos cinematográficos por medio del
internet con un 45% de participación, seguido por redes sociales con un 23%. Un
17% de las personas dijo enterarse por medio de los cortos en el cine, y un 10%
por medio de la radio. En menor proporción, un 3% dijo enterarse por otro medio y
un 2% por medio de la radio. Con esto se puede deducir por qué medio se puede
hacer la publicidad de los productos, y cuál será el medio por el mayor número de
personas tendrán acceso a la promoción.
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Pregunta No 7. ¿Cuál es su película animada preferida?
Monster Inc

4

Hércules

2

Evangelion

1

El Viaje de
Chihiro
La era de
Hielo
Dragón Ball

4

No tiene una
preferida
Kung Fu Panda

2

1

2

Who Framed
Roger Rabbit
The Illusionist

2

Wall-E

La prisión de
Sangre
El Increíble
Castillo
Vagabundo
Final Fantasy
Ova

3

La princesa
Mononoke
Nemo

2

3

Batman

3

Mi Villano
Favoritio
Shrek

3

Toy Story

2

4
3

3

1

1

Tenaki Hen
Overture
El Cadáver De
La Novia
Fairy Tail: Hōō
No Miko
Paprika

Inuyasha

1

El Rey León

1

1

Vampiros en la
Habana

1

Mary And Max

1

The Nightmare
Before
Christmas
Vampire Hunter
D
Lluvia de
Hamburguesas

1

Metegol

1

Rio

1

1

Pokemon

1

1

1

Cómo entrenar
a tu dragón

1

Los Guardianes
De Gahul
El Último Vuelo
Del Osiris
(Animatrix)

La espada en la
piedra

1

1

1
1
1

1

Gráfico 12. Tabulación: Película de Animación preferida

7.Película de animación preferida
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La diversidad en cuanto a las preferencias en películas animadas es bastante
heterogénea, sin embargo; se puede inferir que las películas animadas que tienen
un contenido infantil, es uno de los preferidos por el público. También se puede
observar que existe una gran aceptación de la audiencia por las animaciones
orientales, pues se nombran 7 películas desarrolladas en Japón. La aceptación
mayor, la tienen la animación proveniente de Estados Unidos, con 31 películas de
38. Vemos que la animación 3D tiene mayor preferencia dentro del público, ya que
son nombradas 23 películas de este tipo. Sin embargo la animación tradicional
también tiene recordación y es bien recibida. Se puede deducir a través de esta
pregunta, el tipo de animación que se puede utilizar, el contenido de esta y el
público al que puede ir dirigido. Ya que las preguntas son respondidas por
personas mayores de 23 años y es el género infantil el que es más simpatía tiene
entre los encuestados, se puede garantizar, que este género no tiene un grupo de
edad específico, y no se puede esperar que este tipo de películas sólo sean vistas
por un grupo de edad definido.

62

Pregunta No 8. ¿Por qué es ésta la que más le gusta?
Contenido
No responde
Calidad de la animación
Deja Enseñanza
Calidad del contenido
Recuerdo de la Infancia

38.55%
21,69%
19,28%
8,43%
7,23%
4,82%

Gráfico 13. Tabulación: Motivo de la animación preferida

7. Motivo de la animación preferida
5%
Recuerdo de la Infancia
7%

22%

Calidad del contenido
19%

8%

Calidad de la animación
Contenido
Deja Enseñanza

39%

No responde

El motivo principal por el cual las personas hacen de una película animada
su preferida es por el contenido de esta con un 39%, el 22% no respondió
el porqué de su preferencia, seguido de un 19% que afirma que la calidad
de la animación es lo que los motiva a preferir una película sobre otra. El
7% dice que la calidad del contenido, en cuanto a que el argumento les
parece muy bien desarrollado, y el 5% dice sentir una conexión con su
infancia.
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Pregunta No 9. ¿Cuál es su serie animada preferida?
N/A
Dragon Ball
Los Simpsons

26 Death Note
8
4

2 Aventuras en

La abeja maya
Tale

1
1

pañales
Inuyasha
Star Wars

1 Ten y Stempy

1

1
1

1
1

Thundercats

4

Looney Tunes

1

Fairy Tail

1

Don Gato y su
pandilla
cowboy bebop

Full Metal
Alchemist

3

Mazinger Z

1

Bob Esponja

1

ao no exorcist

1

Naruto

3
2
2

Pokemon

1
1
1

Ranma 1/2
one piece
Robotech

1
1
1

Code Geass

1

1
1

Soul eater
nichijou

1
1

Saint Seiya

Avatar
Rurouni
Kenshin
Evangelion
Phineas Y
Ferb

2
2

Gungrave
The Slayers

Futurama
claymore

1

Gráfico 14. Tabulación: Serie animada preferida

9.Serie animada Favorita
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Un 35% de las personas encuestadas no tenía una serie preferida seguido de un
10% que piensa que su seria favorita es Dragon Ball, seguida por Los Simpsons y
Saint Seiya con un 4,8%. Esta información nos dice que 20 series de las 35 son
animación del Japón, y las 16 restantes son de origen estadounidense. Dando una
preferencia marcada por la animación asiática por encima de la estadounidense,
se puede observar que en una gran proporción del contenido de estas series son
para personas jóvenes y adultas. El contenido de las series sólo apta para niños
tiene una menor preferencia. Siendo una encuesta desarrollada en un grupo joven
adulto, nos dice que las preferencias en cuanto a series y su contenido van acorde
al grupo generacional encuestado, diferente a las películas. También nos indica
cuan marcada es la preferencia entre el público por la animación de tipo anime y
cuanto influye esto en la decisión de consumo.
Pregunta No 10. ¿Conoce usted alguna animación realizada por
colombianos?
Si

29 33%

No

57 67%

Gráfico 15. Tabulación: Conocimiento de animación colombiana

10. Conocimiento sobre animación colombiana

33%
SI
NO
67%
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El 67% de las personas dice no conocer alguna animación realizada por
colombianos. El 33% tiene conocimiento de las animaciones realizadas en el país.
Lo que indica esto, es que no sólo es poca la participación en el medio de la
animación en Colombia, si no que adicional a esto, es muy bajo el conocimiento
de las que ya existen. El motivo primordial se encuentra en la escasa promoción
de estás, que no tuvo un alcance significativo para generar una recordación en las
personas.
Pregunta No 11. Si la respuesta número 10 fue positiva, especifique cuál es
la animación colombiana que recuerda.
Profesor Súper -O
10
El Siguiente Programa
7
4 extraños en DC
2
Bolívar el Héroe
2
En Agosto
1
Las amarillas
1
Martín, Santiago y El Cerdo
1
Animaciones en Comerciales 1
Betty toons
1
La tele
1
Gráfico 16. Tabulación: Animación colombiana que recuerda

11. Animación colombiana que recuerda
40,0%
35,0%
30,0%
25,0%
20,0%
15,0%
10,0%
5,0%
0,0%
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La animación colombiana con mayor recordación es el profesor Súper-O con un
35%, seguida por el Siguiente Programa con 27% de recordación, seguida por 4
extraños en D.C con un 7,4 %. Los primeros tres puestos los ocupan animaciones
que fueron o son mostradas en T.V nacional, la siguiente es una película de
animación que tiene una gran influencia de la animación japonesa llamada Bolívar
el Héroe. En menor proporción, le sigue una animación independiente llamada en
Agosto con un 3,7%. Con la misma participación se encuentran Martín, Santiago y
el Cerdo, Animaciones vistas en comerciales, Betty Toons y La Tele. Se puede
concluir que el mejor medio para distribuir una serie de animación es por medio de
canales nacionales, ya que el índice de recordación de las series que tuvieron o
tienen un espacio en T.V, son más recordadas que las animaciones de tipo
independiente que se encuentran a disposición del público en canales como
Youtube o Vimeo, como es el caso de En Agosto, que estuvo en varios festivales
internacionales de cine y obtuvo varios reconocimientos en el gremio tanto
nacional como internacional.
Pregunta No 12. ¿Vería usted animación colombiana influenciada en el arte
japonés? Es decir; anime.
Si

57 66%

No

25 29%

Gráfico 17. Tabulación: Disposición a ver animación colombiana influenciada por animación japonesa

12.Disposición a ver animación colombiana influenciada por animación
japonesa

67

Las personas tienen una disposición afirmativa al ver animación colombiana
influenciada por el arte japonés con un 66%. Porque les parece algo interesante, y
porque creen que es algo innovador, además de tener un grado de aceptabilidad
al decir que el talento colombiano puede lograr algo igual e incluso mejor. Un 29%
dice que no lo haría, debido a que desean ver cosas frescas, diferentes a las que
ya conocen en el mercado, y como se ha comprobado el mercado de las
animaciones japonesas es bastante amplio, los espectadores están dispuestos a
ver algo que este fuera de lo que ya conocen.
Pregunta No 13. ¿Cree usted que por medio de la animación se puede dejar
algún tipo de mensaje o enseñanza para los niños y adultos?
Si 81 94%
No 0 0%
Gráfico 18. Tabulación: Las enseñanzas que se pueden dejar a través de la animación

13. Las enseñanzas que se pueden dejar a través de la
animación.

De 85 personas encuestadas 81 es decir el 94% cree que la animación puede
dejar enseñanzas, y que es un medio efectivo para dejar huella a los
espectadores.
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Pregunta No 14. ¿Usted ha visto campañas realizadas por algún ente
gubernamental haciendo uso de la animación?

Si

38 44%

No

44 51%

Gráfico 19. Tabulación: Campañas realizadas por un ente gubernamental

14.Campañas realizadas por un ente gubernamental

El 51% no recuerda alguna campaña realizada de manera animada por un ente
gubernamental. El 44% si recuerda alguna campaña realizada por un ente
gubernamental. Aunque no es de mayor la diferencia entre ambas respuestas, se
puede argumentar que las campañas gubernamentales realizadas de manera
animada si tienen un grado de recordación entre el público, ya que la respuesta
afirmativa tiene una participación significativa.
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Pregunta No 15. ¿Alguna campaña en particular que recuerde?
No se acuerda del nombre de la campaña
El boletín del consumidor
Corto metrajes en señal Colombia
Profesor Súper-O Uso de la página del gobierno en línea
ICBF
Me voy a Desenchufar (Ya es hora de dormir)
Uso de las TIC'S Profesor Súper- O
Comercial de la fiscalía general de la nación
No cultives la mata que mata
Bibo
Desplazamiento Forzado
Sequía y el Invierno
La educación es un derecho
El Colombiano

7
8
2
5
1
2
2
1
3
1
1
1
2
2

Gráfico 20. Tabulación: Campañas gubernamental que recuerda la persona

15.Campaña gubernamental que recuerda la persona
25%

Porcentaje

20%
15%
10%
5%
0%
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Aunque el 21% recuerda haber visto la campaña no se acuerdan del nombre, un
18% recuerda la campaña "Tal cual" del boletín del consumidor, un comercial que
se promociona en las franjas de mayor audiencia en los canales nacionales.
Seguida con un 13% están los cortometrajes emitidos por Señal Colombia. Con un
8% las personas recuerdan haber visto campañas del profesor Súper-O, y con
menor proporción se encuentran campañas sobre la educación, desplazamiento, y
campañas sobre la prohibición de los cultivos ilícitos. La campaña con mayor
recordación se destaca debido a que es promocionada varias veces al día en
varios canales nacionales, además, el personaje animado, genera gran
recordación por su personalidad y la afinidad que crea con el espectador.
Pregunta No 16. ¿Cuál de estas dos opciones es más de su agrado?
Películas animadas

39 45%

Series animadas

41 48%

Other

2 2%

Gráfico 21. Tabulación: Preferencia entre película y serie animada

16. Preferencia entre película y serie animada.

2%
Películas
animadas
47%

Series Animadas

51%
Otro
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Siendo que las personas prefieren las series con un 51% sobre las películas
animadas con un 47%, con una mínima diferencia del 4%, se puede inferir que las
personas tienen casi la misma aceptación por ambos productos, aunque un 2%
prefiere otro tipo.
Pregunta No 17. ¿Cuál tipo de animación prefiere usted?

3D

27 31%

2D(clásica)

55 64%

Gráfico 22. Tabulación: Preferencia frente al tipo de animación

17.Preferencia de tipo de animación

33%
3D
2D
67%

Las personas prefieren la animación 2D con un 67% por encima de la animación
3D con un 31%. Demostrando que la animación tradicional genera mayor afinidad
entre los espectadores, y es más apetecida que la animación que es
tridimensional.
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Pregunta No 18. ¿Para qué tipo de audiencia piensa usted es la animación?
Público Infantil

2 2%

Público Adulto

2 2%

Ambos

77 90%

Gráfico 23. Tabulación: Tipo de público para la animación

18. Tipo de público para la animación.
2% 2%

Público Infantil
Público Adulto
Ambos

96%

Las personas encuestadas piensan que la animación es para todo tipo de público
no solamente para el público infantil, ni sólo para el público adulto. Ya que un 96%
dijo estar de acuerdo en que ambos tipos de audiencia ven animación. Se deduce,
que se pueden realizar productos que sean para todo tipo de público debido a que
los espectadores no creen que la animación sea vista por sólo un nicho en
específico.
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Pregunta No 19. ¿Es de su agrado ver publicidad realizada de forma
animada?
Si

79

No

4

92%
5%

Gráfico 24. Tabulación: Publicidad animada

19. Publicidad animada

De las personas encuestadas un 92% asegura que le es agradable ver publicidad
de forma animada, y un 5% dice que no es de su agrado. Siendo esto un referente
de los gustos de las personas y de qué tan atractiva le puede parecer una
campaña publicitaria que es desarrollada con animación, es favorable para la
industria tener certeza de que es bien recibida por el público en general.
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10. ESTUDIO DE MERCADO

El siguiente capítulo desarrolla el Estudio de Mercado como primer punto del Plan
de Negocio. El plan de Negocio desarrollado está basado en el desarrollado por
FONADE junto con el SENA (Servicio Nacional De Aprendizaje), y en el
desarrollado por Flórez, P (2009). El Estudio de Mercado permite realizar un
acercamiento a la respuesta del mercado hacia un producto o servicio, con el fin
último de desarrollar una estrategia adecuada para promocionar, aumentar o
introducir las ventas de un producto o servicio en específico.
10.1 DEFINICIÓN DE OBJETIVOS

Sociales


Impulsar la animación en Colombia y establecer dentro del medio artístico
formalidad laboral.



Desarrollar un espacio de libre creatividad cultural.



Implementar la creatividad como herramienta de circulación de la verdad
histórica colombiana.



Divulgar la cultura colombiana en cuanto a su narrativa cultural.



Implementar medios alternativos para crear conciencia social.

Económicos


Promover el sector de la ADVJ en Colombia



Incrementar los puestos de trabajo de personas del sector



Crear una empresa sustentable y sostenible que genere beneficios
monetarios para todos los grupos de interés.
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Ambientales


Promover a través de la animación el cuidado del Medio ambiente por
medio de documentales, animaciones e historietas gráficas.



Minimizar el impacto medio ambiental a través del uso adecuado de los
recursos.

10.1.1 JUSTIFICACIÓN Y ANTECEDENTES DEL PROYECTO

En el transcurso de la historia de la animación en el mundo se han desarrollado
proyectos de grandes magnitudes, los cuales han aportado un desarrollo no sólo
cultural, también económico a aquellos países que se han fortalecido en esta clase
de arte. El principal objetivo de este proyecto es incentivar este tipo de industria en
Colombia, fortalecerlo y promoverlo por medio de un Plan de Negocio que se
adecue a las necesidades del mercado actual, y de la capacidad del sector para el
desarrollo de este tipo de bien.
10.2 ANÁLISIS DEL SECTOR

El sector de ADVJ en Colombia en este momento tiene un crecimiento positivo
que va de la mano con los avances tecnológicos y la globalización. Además del
aumento de la mano de obra especializada para este tipo de industria, ha habido
un aumento del apoyo al sector de las TICS por parte del Gobierno Nacional, con
iniciativas como VIVE DIGITAL, Según el Ministerio de Tecnología de la
Información y de las Comunicaciones, (2010) “es un plan tecnología para los
próximos cuatro años en Colombia, que busca que el país dé un gran salto
tecnológico mediante la masificación de Internet y el desarrollo del ecosistema
digital nacional. “ Pero esto no va de la mano con el número de iniciativas
desarrolladas, ya que es poca la integración de emprendedores. Son más el
número de consumidores de este tipo de bien, que el número de empresas
desarrolladoras.
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Cuando se habla de la historia del cine colombiano, no se puede dejar de lado las
producciones animadas; aunque Colombia en este campo no ha tenido un
volumen de producción constante, ha realizado largometrajes y series animadas
de gran recordación para el público nacional. Su avance más notable se ha dado
en realización de comerciales animados y de series de corta duración que abarcan
un público infantil y adulto. También se han incrementado estrategias de ECommerce y han evolucionado estrategias de procesos de Branding en las
diferentes marcas nacionales e internacionales. Es sabido que la calidad de los
desarrollos publicitarios, de diseño de páginas WEB, y las diferentes estrategias
de mercadeo están enfocadas en la promoción del sector, y se han fortalecido
mediante el aumento de las exportaciones, y es debido a la calidad que Colombia
a logrado un posicionamiento a nivel internacional.
10.2.1 ANÁLISIS TECNOLÓGICO

Tabla 3. Análisis tecnológico ADVJ
AÑÓ
1920- 1940

TECNOLOGÍA
Stop Motion

DESARROLLO
Introducción
arte

de

CAMPO

del Películas

con

la contenido

animación.

nacionalista
Documentales

1950- 1970

Trabajo Manual

Todo se realizaba

Animación

Manejo de Stop

de manera

Comercial

Motion.

artesanal con

Uso de acetatos.

sistemas
rudimentarios.

1980-1990

Introducción del

Disminución del

Se desarrollan

computador.

tiempo de

películas y Corto

Nuevos programas

desarrollo y del

metrajes.

de edición y

costo de dibujos

animación 3D

animados.

Edición no Lineal
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Sistema de
Scanner.
1990-2000

Introducción de

Se deja de usar la

Nuevas

programas

tinta, colores y

producciones de

especializados

acetatos, sólo era

desarrollo visual

como Cell Shader

necesario una hoja

para contar

Surgimiento del

en blanco y el

historias

software de

dibujo en lápiz-

Comerciales

animación 3D

disminución de

enteramente

(volumetría digital)

costos.

digitales.

y 2D (que

Animación de

desarrollaba las

dibujos para un

técnicas de

público adulto y

animación

público infantil.

tradicional en

Se hace un

computadores

largometraje 2D de

personales).

contenido histórico
Se hace el primer
desarrollo de
Software para
composición
digital.

2000-2014

Programas como

Se inicia el servicio

FLASH

de render.

Programas

Primeros

especializados de

videojuegos y

edición y

tecnologías de

producción Digital.

realidad

Uso de

aumentada.

plataformas de

Animación de

ingeniería de

Autor y educativa

Software como

Se inicia la
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Linux

creación de
videoclips
musicales para
bandas
nacionales.
Venta de software
de tipo open
source que
implementa bajo la
plataforma Linux
un sistema de
animación 2D de
manera gratuita.
Se desarrolla la
primera película
animada en 3D.
Surge el primer
festival dedicado
exclusivamente a
la producción de
animación y
videojuegos en
Colombia.

Fuente: Realizado por el autor, basado en Andrade, O Pedraza, J. (2008)

10.2.2 Comportamiento del Sector
Según la Cámara de Comercio de Bogotá (2009)

“La industria de animación

digital y de videojuegos en Bogotá tiene amplias posibilidades de convertirse en
una industria de valor agregado, con proyecciones para incursionar con éxito en
los mercados internacionales; dado que cuenta con el talento creativo, capacidad
exportadora de algunas empresas y buena oferta académica en la ciudad. " En
cuanto a la oferta académica se puede agregar que esta es nueva y no es
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especializada para las necesidades actuales del sector. Adicional a esto, son
pocas las personas que se vinculan a hacer estudios académicos de este tipo.
10.3 ANÁLISIS DE LA DEMANDA


Según

la

cámara de

Comercio

(2009) la

demanda mundial de

entretenimiento por medio de ADVJ se ha expandido en el mundo por
diversos factores.


Hay un incremento del número de espectadores a nivel mundial y nacional.



Se evidencia un crecimiento en horas de emisión en la televisión
configurando un aumento de la demanda de los productos del sector ADVJ



La dinámica tecnológica que ha permitido la creación de nuevas
plataformas de distribución de producto audiovisual.



La animación se utiliza como medio para promocionar y para educar, por lo
que las aplicaciones y las animaciones se han diversificado para otro tipo
de mercado, como es el educacional y el de mercadeo.



La animación ahora no se realiza sólo para un público infantil, sino que
ahora puede diversificarse a todo tipo de público



La tasa de crecimiento de consumo de videojuegos y app’s, es cada vez
más creciente, tanto para consolas como para dispositivos móviles.



La elaboración de secuencias con efectos animados y especiales es cada
vez más apetecida en el mercado del cine.



Los productos relacionados a partir de contenidos de animación como el
merchandising impulsan el sector y sus contenidos.

10.3.1 GENERALIDADES DEL MERCADO
10.3.1.1
IMPORTANCIA DEL SECTOR EN EL CONTEXTO LOCAL Y
NACIONAL.

El sector de ADVJ en Colombia se ha transformado de ser totalmente artesanal a
ser análogo, para luego pasar a una evolución tecnológica con la introducción de
programas que facilitan la producción digital. En este momento la falta de
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empresas y de lugares de capacitación para este tipo de industria ha generado
una diáspora de talentos, en cuanto a artistas y programadores. Como es un
sector emergente, no cuenta aún con el respaldo necesario por parte de entes
gubernamentales para potencializarlo a nivel internacional, es decir; hacer que
esta industria sea competitiva con la dinámica global que se ha generado durante
más de 20 años a partir del internet y el desarrollo tecnológico. Hasta ahora,
Colombia posee una pequeña participación. La industria de la ADVJ genera y
potencializa la fuerza laboral, además de enriquecer culturalmente un país a
través de nuevas formas de representación gráfica, como lo es la animación
digital. También hace posible la contribución de otras artes al crecimiento de la
misma, con aportes que van desde la producción musical, el diseño de fondos y
personajes, la creación y distribución de historias, etc. Además incrementa la
capacidad innovadora, que a través de la ingeniería del código de los juegos
digitales y la creación de APPS (Applications/Aplicaciones) para celulares,
realizan un aporte desde las TICS al PIB nacional.
10.3.1.2

DATOS HISTÓRICOS DE DESEMPEÑO DEL SECTOR

Tabla 4.Contribución de las industrias culturales al PIB en LAC, 1993-2005 (%)
1993

1994

1995

1996

1997

1998

1999

2000

2001

2002

2003

2004

2005

ARGENTINA

6,6

---

---

---

---

---

---

2,32

2,40

2,47

2,63

2,85

3

BRASIL

---

---

---

---

---

---

---

1,64

1,57

1,5

1,57

1,46

1,36

CHILE

2,3

2,50

2,7

2,2

2

2,8

---

2

1,8

1,9

1,9

1,8

---

COLOMBIA

---

---

2,3

2,1

2,1

2

2

1,83

1,83

1,81

1,77

---

---

ECUADOR

---

---

---

---

---

0,8

---

---

1,79

---

---

---

---

MÉXICO

5,4

---

---

---

---

5,7

---

---

---

---

----

---

---

PERÚ

---

---

---

---

---

---

---

0,4

0,4

0,5

0,6

0,6

0,6

PARAGUAY

---

---

1

1

1

1

1

---

---

---

---

---

---

URUGUAY

---

---

---

1,82

3,1

3,3

---

3,05

2,92

2,97

3,15

3,36

3,43

VENEZUELA

---

---

---

2,3

---

1,4

1,4

1,4

1,6

---

---

EEUU

5,3

5,65

5,95

7

7

7,6

7,75

---

---

---

---

6,1

6,35

Fuente: Coalición Regional De Servicios. (2007)
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Se puede inferir, que el índice de participación del PIB del sector de las industrias
culturales para Colombia, no es todavía equiparable con países como Estados
Unidos, que mantiene una participación superior del 7% para el año 2001, siempre
con un crecimiento positivo de este tipo de rubro. Lamentablemente Colombia
desde el año 1995 al 2003 tuvo una disminución de 0,53%, pasando de 2,3% para
el año 1995 a 1,77% para el año 2003. Es evidente que la falta de apoyo, además
de la falta de información sobre este tipo de industrias, hace que no se le dé la
importancia que merecen. Mientras en Colombia no se desarrollen políticas para el
uso y explotación de este sector, es probable que nunca llegue a formalizarse
como una industria con la capacidad de realizar aportes masivos al desarrollo
económico y cultural de un país, algo que ha hecho Estados Unidos durante más
de dos décadas.
10.3.1.3

PARTICIPACIÓN DEL SECTOR EN EL PIB NACIONAL

Tabla 5. Comparación en la participación en el PIB de distintas ramas de actividad
económica
RAMA DE ACTIVIDAD

PARTICIPACIÓN EN EL PIB

Servicio de Enseñanza

2,29%

Energía Eléctrica

2,02%

Industrias Culturales (2007)

1,78%

Impuestos sobre los productos

1,76%

Derechos e Impuestos sobre importaciones

1,63%

Sustancias y productos químicos

1,59%

Servicio de hotelería y restaurante

1,48%

Fuente: DANE (2009)

La participación del PIB nacional de la industrias culturales es de 1,78%. Superior
al que se genera al servicio de hotelería con 1,48%, sustancia y productos
químicos con un 1,59% y al de derechos e impuestos sobre importaciones o sobre
los productos que es igual a 1,76%.
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10.3.1.4

EMPLEO QUE GENERA
Gráfico 25. Oficios utilizados por las empresas del sector de la ADVJ

Fuente:: Cámara De Comercio (2009). Base 49 empresas

El sector de la ADVJ utiliza en mayor grado las áreas administrativas de gerencia
y finanzas con un 86% de colaboración. En menor medida encontramos oficios
que realizan el proceso audiovisual y tecnológico, los cuales se centran en el
proceso de desarrollo de animaciones 2D y 3D, como lo son el Story Board, el
diseño de personajes, los dibujos, etc. Se evidencia que la participación media
corresponde al marketing y ventas, con 53% y en menor medida la de desarrollo
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de videojuegos como sistemas operacionales, Videojuegos, Testing y diseño de
niveles, ratificando que el desarrollo de este tipo de software en este tipo de
empresas todavía no corresponde a una contribución significativa.
10.3.1.5

PRINCIPALES CIFRAS COMERCIALES
Tabla 6. Facturación de las empresas de la ADVJ (en miles)

Fuente: Cámara Comercio (2009).

Para el año 2009 las empresas del ADVJ alcanzaron un crecimiento en cuanto a la
participación del mercado, realizando contenido propio (series, largometrajes),
servicios del sector (publicidad), y en regalías por derechos de autor. Para el año
2014, la facturación de estas empresas ha logrado un aumento suficientemente
representativo, debido a que se han realizado negociaciones con empresas como
Disney U.S.A, consumando contratos de hasta 8 millones de dólares por parte de
una sola empresa. Según la cámara de comercio (2009) "la facturación del sector
de ADVJ causada en 2009 fue de $ 11.200 millones de pesos. El valor de los
insumos intermedios fue $1.880 millones de pesos. Por tanto, el PIB estimado del
sector de ADVJ bogotano fue $9.320 millones, valor que corresponde a $ 5.209
millones de pesos, a precios constantes del 2000, y equivale al 0,0071% del PIB
de la ciudad.
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10.3.2 POBLACIÓN Y CARACTERÍSTICAS SOCIO DEMOGRÁFICAS
Tabla 7. Vivienda, hogares y personas. Bogotá Censo

Fuente: DANE (2005).

En la actualidad, según el censo realizado por el DANE en el 2005, Bogotá cuenta
con una población de 7.363.782 de habitantes de los cuales 3.842.966 son
mujeres (52%) y 3.520.816 son hombres (48%). Esta población está conformada
por 1.931.372 hogares; del cual el 99,79% vive en la cabecera y el resto en la
parte rural. Bogotá es la capital de Colombia, y es la que tiene mayor densidad de
población. La población de Bogotá ha aumentado aceleradamente por dos motivos
principales, el número de nacimientos, y la migración. Bogotá se ha enmarcado
como una de las ciudades en el país con mejores oportunidades laborales,
además de ser un territorio que en su mayoría ha concentrado población en
estado de desplazamiento.
Los hogares en Bogotá, en su mayoría están conformados por cuatro personas, y
de estos, dos son niños. Según la secretaria de planeación distrital (2011) "Al
hacer análisis de la evolución de la población, se encuentra que a través del
tiempo estas tienden a reducir su ritmo de crecimiento, lo cual implica
transformaciones en los diferentes grupos de edad. Estos cambios son más
significativos en la población que se encuentra en los extremos, tal como los
niño/as y los adultos mayores. Lo anterior genera importantes cambios en la vida
social y económica de la Capital, ya que a medida que estos cambian, también lo
hacen sus necesidades y demandas particulares." (p1, p42). También indica que
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la población en Bogotá tiene una tendencia a envejecer, y que es menor la
participación de la población de niños.
Tabla 8.Bogotá D.C. Distribución de población por grandes grupos de edad 2005, 2011 y
2015

Fuente: Secretaria Distrital de Planeación. DAN. Censo General 2005
DANE - SDP, Proyecciones de población según localidad, 2006 – 2015

En el cuadro anterior se muestra la distribución de la población en Bogotá de
acuerdo a los grupos de edad, realizando una proyección para los años 2011 y
2015. Éste demuestra que la población que se encuentra entre 0-14 años (niños)
va a tender a disminuir, en un 2.8% para el año 2011 y en un 4.2% para el año
2015 con respecto al año 2005, con una disminución total del 7%. Para el grupo
de edad que se encuentra entre los 15-64 años, se evidencia que su nivel
poblacional no tendrá una variación en número para los años 2011 y 2015,
manteniéndose iguales con un 69.5%. Esto indica que con respecto al año 2005,
la densidad poblacional para este grupo sólo tendrá un aumento de un 1.8%. Para
la población que se encuentra entre 65 y más (adulto mayor), se evidencia un
crecimiento de su participación en la población total de la ciudad, ya que en el año
2005 tenían un aporte del 5,5%, para pasar a un aumento del 1% para el año 2011
con un 6,5%, finalizando para el año 2015 con un aporte porcentual de un 1%
adicional. Esto resulta en un incremento del 2% con relación al año 2005, un
aumento significativo, que indica que la ciudad tiene una tendencia a envejecer, y
que el número de niños disminuirá exponencialmente en el futuro, siendo esto un
agravante para la perdurabilidad de la ciudad.
Con lo anterior se puede especificar un nicho de mercado para el desarrollo de
producto de Anima Colombia. Se debe tener en cuenta que los productos deben
no sólo enfocarse en un público infantil, también deberán abarcar el público joven,
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a los adultos, y a los adultos mayores. Las diferentes películas animadas, y
novelas gráficas deberán ser aptas para todo tipo de público, pero también
especializarse en un público adulto, que también consume este tipo de bien.
Gráfico 26. Bogotá D.C. Distribución de la población por localidad 2011

Fuente: Secretaria Nacional De Planeación. DANE - SDP, Proyecciones de población según
localidad, 2006 – 2015

Al ser una empresa digital, la relevancia que tiene la densidad poblacional por
cada una de las localidades, se centra en la capacidad para la empresa de
distribuir sus productos de manera física, como es la novela gráfica. La
distribución puede desarrollarse en puntos en los cuales exista gran capacidad de
comercialización. En el numeral 9.9, se habla de las estrategias de la
comercialización y distribución. Aquí se tendrá en cuenta que las tres localidades
con mayor población en Bogotá son Kennedy con un 13.7%, Suba con un 14.3% y
Engativá con un 11.3%.
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Tabla 9.Bogotá D.C. Proyecciones de población por sexo y tasa de crecimiento 20052015

Fuente: DANE. Censo General 2005 DANE - SDP, Proyecciones de población según localidad, 2006 – 2015.

Para el año 2015, la población bogotana habrá aumentado un 1,30%; con una
población total de 3.810.013 de hombres, y 4.068.770 de mujeres, para un total de
7.878.783 de personas en total. Habrá 1,6 mujeres por cada hombre, siendo la
población femenina mayor que la masculina.
Estado Conyugal
Gráfico 27. Bogotá. Estado conyugal 10 años y más.

Fuente: DANE, Boletín Censo (2005)
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La población Bogotana en su mayoría es soltera con una participación del 44,2%.
Después en participación le sigue la población casada con un 24,6% y en tercer
lugar la unión libre, no casados más de dos años viviendo en pareja con 19,3%.
Educación
Gráfico 28. Bogotá. Asistencia escolar personas de 3 a 24 años.

Fuente: DANE, Boletín Censo (2005)

En Bogotá 69,1 % de la población entre 3 a 24 años asiste a una educación
escolar.
Gráfico 29. Bogotá. Nivel Educativo

Fuente: DANE, Boletín Censo (2005)

En Bogotá el 36,7% tiene un nivel educativo correspondiente a estudios de
secundaria, el 22,1% de la población tiene un nivel superior y postgrado, el 27,0 %
obtuvo la Básica primaria. Y, un 5,3% preescolar, el 4,1% de la población no
tienen nivel educativo
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Gráfico 30. Bogotá D.C. Evolución de la Población en Edad Escolar – PEE

Fuente: DANE. Censo General 2005
DANE - SDP, Proyecciones de población según localidad, 2006 – 2015

Según el anterior gráfico, se puede inferir que para el año 2011 y 2015 habrá una
disminución en el porcentaje de participación de todos los niveles educativos. La
variable educación está ligada a otras variables que hacen que está aumente o
disminuya en un periodo. Se puede establecer que la disminución de la población
en cuanto a la participación en los diferentes índices educativos, está fuertemente
influenciada por variables económicas, sociales, culturales y políticas, las cuales
limitan o aumentan el porcentaje de contribución del índice educacional.
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Superficie
Tabla 10.Superficie de Bogotá. Ubicación.



Clima
Bogotá tiene un clima
promedio de 14º C,
siendo variable entre los
9º y 20º C. Las épocas
lluviosas están
distribuidas a lo largo del
año.



Altitud
2.640 m.s.n.m.



Ubicación geográfica
Bogotá está en el centro
del país, en la meseta
Cundiboyacence en la
ramificación oriental de la
Cordillera de los Andes.



Límites
Al sur con el municipio de
Soacha, al norte con el
municipio de Chía, al
occidente con el Río
Bogotá y al oriente con
los cerros orientales,
siendo los más
importantes Guadalupe y
Monserrate.




Superficie: 1.587 km²
Tiempo: 11 °C, viento NO
a 8 km/h, 88% de
humedad
Población: 6,763 millones
(2005)



Fuente: Bogotá. gov.co. Portal Oficial De la Ciudad.

Bogotá, en este momento se encuentra en un proceso de transición, ya que pasa
de ser un centro industrial a nivel Colombia, a ser un centro en el sector servicios
(financieros, inmobiliarios, empresariales, públicos, etc.) Según Carvajal, N (2014).
“Es el que ha repuntado en los últimos años. De hecho, el 69 por ciento de la
producción de la capital se concentra en él y pesa el 30 por ciento de lo que esa
área aporta al PIB del país.” Aunque en los últimos años se ha evidenciado que
empresas de manufactura e industriales han dejado la capital para colocar sus
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fábricas en otros lugares del país, Bogotá continúa siendo la ciudad en la cual se
encuentran las casas matrices de las diferentes empresas internacionales. Según
Jiménez, A, (2014) (gerente de promoción de inversión de Invest in Bogotá) . “No
se puede ignorar el crecimiento del sector servicios. Ahí es donde están las
oportunidades”. Es necesario para aumentar la competitividad se lleve a cabo una
inversión en el sector de las TIC. Es imperante que la ciudad ratifique su
importancia, no sólo como centro financiero, sino también en el área de las
comunicaciones, por medio de la capacitación de la fuerza laboral.
Bogotá durante las últimas décadas ha tenido una masiva acogida de personas
desplazadas, aumentando el número de habitantes, sobre todo en el las periferias.
Según Jiménez, A (2014) “Estamos por debajo de la media nacional, pues
mientras crecemos al 2,8 por ciento, el país va en el 2,95 por ciento. ¿Por qué?
Porque recibimos 70.000 desplazados al año y migrantes de todas las ciudades:
nuestra población crece más que la productividad”,
Bogotá, en este momento está rezagada en cuanto a otras ciudades que se han
fortalecido con la llegada de diferentes industrias que se centran en la exportación
de minerales y de petróleo. Bogotá debe aprovechar su activo más importante, las
personas, que pueden constituir una fuerza transformadora y productiva a falta de
activos económicos como canteras y yacimientos petrolíferos.
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Tabla 11.Promedio de predios por manzana según actividad productiva

Fuente: Expediente Distrital POT (2011).

En la mayoría de las localidades de la ciudad de Bogotá, el porcentaje destinado a
la prestación de servicios es mayor. Excepciones a esta tendencia se encuentran
en localidades como Bosa, en la cual el porcentaje de predios destinados para el
comercio. La localidad de Ciudad Bolívar presenta el mismo comportamiento, junto
a las localidades Rafael Uribe Uribe, Antonio Nariño, Los Mártires y Usme. Todas
estas se encuentran en un estrato Medio Bajo.
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Las localidades con mayor participación en el sector Servicios en la ciudad son:
Chapinero con 103 manzanas, Usaquén con 86 manzanas y Santa Fe con 61
manzanas. En conjunto, estás localidades tienen un número promedio de predios
de 50 manzanas. Las localidades anteriormente mencionadas corresponden a un
estrato Medio Alto y Alto.
10.3.3 DESEMPLEO
Gráfico 31. Tasa de desempleo Bogotá- Nación 2002-2009. Promedio Móvil 12 Meses

Fuente: Secretaria de Hacienda Distrital. (2010)

Bogotá, durante el periodo 2002-2009 tuvo una disminución en el desempleo.
Esto fue evidente en la variación del 7.9% del 2007 con respecto al 2002. Del
mismo modo, para el año 2008 con respecto al 2007 se encontró que Bogotá
disminuyó el índice porcentual de desempleo en 0.4, cerrando con 10.0%. Para el
2009, se obtuvo un aumento de 1.5 %, pasando a tener 11,5%, lo que llevó a la
ciudad a encontrarse en el mismo rango del 2006. Todo lo anterior tuvo un
antecedente en la falta de iniciativas industriales, la fuga de empresas tanto
comerciales y de transformación, y la falta de capacitación de los habitantes para
desempeñar diferentes cargos. Adicional a esto, el aumento de la población por
migración y desplazamiento de las zonas rurales.
Según el POT “El Producto Interno Bruto – PIB- de Bogotá en 2010 es de
138.379,3 millones de pesos, registrando un crecimiento constante desde el 2001.
Bogotá representa el 25,4% del PIB nacional para 2014.

94

Tabla 12.Porcentaje de ocupados por áreas metropolitanas, según ramas de actividad
económica. Promedio Junio-Septiembre de 2013

Fuente: Cuentas trimestrales de Bogotá. DANE (2014).

Bogotá mantiene un porcentaje superior en comparación con otras ciudades en
todas las ramas económicas, y supera por más del 30% a Medellín, Cali y
Barranquilla. Más importante aún, lidera en el sector servicios con un 40,3%
respecto a Medellín con un 16.0%, Cali con 7.8%, y el resto del país con 23.3%.
Según el DANE (2006), Bogotá es el principal centro industrial del país por número
de establecimientos, participación en la producción 21.8% ($21.8 billones), valor
agregado 22.5% ($9.6 billones), ventas industriales al exterior 12.1% ($2.3
billones) y generación de empleo industrial nacional 30.6% (174 596 personas).
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Tabla 13.Principales Divisiones Industriales en Bogotá por producción bruta.

Fuente: DANE, EAM (2006)

La producción de Bogotá en el Sector Industrial se centra en la elaboración de
productos alimenticios y bebidas con una participación del 22,0%. Seguido por la
fabricación de productos químicos con una participación de 14%. En el tercer
puesto se encuentra la fabricación de vehículos automotores con 10,71%.
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Tabla 14.Bogotá D.C. Principales indicadores de mercado laboral

Fuente: DANE – SDP (2011). Encuesta Multipropósito para Bogotá.

Según el DANE (2011), la localidad con mayor tasa de desempleo es Ciudad
Bolívar con 11,5 %, seguida por San Cristóbal con 11,3%. La tercera localidad con
mayor desempleo es Usme. Las localidades con menor porcentaje de desempleo
de Bogotá es Chapinero con 4,5%, Teusaquillo con 7,0%, seguida por Usaquén
con 7,1%. Según la secretaría distrital de Planeación (2011), los principales
indicadores de mercado laboral que se tienen en cuenta son la Población en Edad
de Trabajar (PET), que para el caso de Usaquén es de 398.802 personas. La PET
se clasifica en Población Económicamente Activa (PEA), es decir las personas
que trabajan o están buscando trabajo, y la Población Económicamente Inactiva
(PEI). A su vez, la PEA está conformada por las personas en edad laboral que
trabajan (ocupados) y los que desean trabajar (desocupados).
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Gráfico 32. Bogotá D.C. Distribución de la Población Ocupada por localidad

Fuente: DANE - SDP, Encuesta Multipropósito para Bogotá, 2011

La localidad con mayor número de ocupados es Suba con un 15,2 % seguida por
Kennedy con 14,3 %, y en tercer puesto se encuentra Engativá con 11,5%. La
localidad con menor número de ocupados en La Candelaria con 0,3% seguida por
Los Martíes con 1,3 y Antonio Nariño con un total de 1,4% del total de la ciudad.

10.3.4 INFLACIÓN
Gráfico 33 Inflación Bogotá- Nación (2010)

Fuente: DANE (2010)
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Según la secretaria de Hacienda de Bogotá (2006), para febrero del 2006, Bogotá
tuvo ingresos de 1’653.609 millones de pesos. Entre los rubros que tuvieron una
mayor participación porcentual dentro del ingreso de la ciudad, se encuentran los
recursos de capital con un 47,3%, los corrientes con 40,7%. Los ingresos
tributarios tuvieron una participación de 56,6% y los no tributarios de 24,30%. Las
transferencias recibidas tienen una participación de 12,1%.
La mayor recaudación que obtiene la ciudad proviene de la administración central
con un 73,9%, seguida por las empresas Industriales y Comerciales con 21.0%, y
por último, se encuentran dentro de la cuenta de ingresos, los establecimientos
públicos con 8,8%. Por concepto de impuestos la ciudad recaudó un total de 2,1
billones de pesos.
Gráfico 34. Composición de los ingresos de Bogotá

Fuente: Secretaría De Hacienda (2006)
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Bogotá aporta a Colombia con 6.88 billones de pesos dentro del PIB per cápita.
Dentro de la composición de los ingresos de la ciudad, se registra según la
Secretaria de Hacienda, un aporte del 45% para el año 2014 de ICA, seguida con
29% de predial, con 11% de otros impuestos. El 7% corresponde al impuesto por
consumo de cerveza y el 8% restante a Vehículos.
Gráfico 35. Ocupados por actividad Económica Octubre- Diciembre 2005

Fuente: Secretaria de Hacienda (2006)

Los sectores con mayor porcentaje en cuanto personas ocupadas, los registran los
Servicios Comunales, Sociales y Personales representado un 26,6%, seguido del
Comercio con un 26%. La Industria presenta un porcentaje de 21,0%. Las ramas
que menos participación tienen son: Otras Ramas con un 1,6 %, seguido de los
Servicios Financieros con un 2,7%, la Construcción con 4,1%, los Servicios
Inmobiliarios con un 9.3% y el transporte con un 8,8%.
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Tabla 15. Población ocupada por rama de actividad económica Bogotá 1991-2000.

Fuente: Cámara de Comercio Bogotá (2004)

Con respecto a la variación anual entre los años 1991 y 2000, ha existido un
aumento de la población ocupada. El sector que mayor disminución ha tenido
durante este periodo de tiempo ha sido el de Minas, pasando de casi 20.000
empleados a solo 4336. Los sectores que han mantenido un número de
empleados durante este periodo de tiempo han sido la Agricultura, la Industria, el
Comercio y el Transporte. Los que han tenido un aumento significativo han sido
los Servicios Financieros y la Electricidad. El sector que ha mostrado una
disminución periódica de número de empleados fue el de construcción, el cual en
el año 1991 empleaba 134.545 empleados para pasar a 112.345 en el año 2000.
10.3.5 SECTOR SERVICIOS
Según la Secretaria de Hacienda (2006), “el Sector Servicios tuvo un crecimiento
del 4,0% y por su tamaño fue el segundo sector que reportó mayor aporte al
crecimiento del PIB con 9.78 puntos”.
Tabla 16.Total de empresas del sector servicios en Bogotá (2004)

Fuente: CCB. Registro Mercantil
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El número de empresas existentes en Bogotá del sector servicios es de 153.679,
de las cuales el 37% son creadas por personas jurídicas y el 63% por personas
naturales. Del total de Bogotá, las empresas del sector servicios equivalen al 79%,
representando más del 75% de empleos en la ciudad.
Según el DANE(2014), durante “los últimos doce meses, hasta marzo de 2014, los
subsectores que tuvieron mayor incremento en los ingresos nominales fueron
informática y actividades conexas con 20,6 %, servicios de postales y de correo
con 16,8 %, restaurantes y bares con 13,4 % y educación superior privada con
13,2%. Así mismo, los subsectores que tuvieron en el año los mayores
incrementos fueron servicios de esparcimiento y deportivos con 31,4 %, postales y
correo con 24,8 %, informática y actividades conexas con 9,6 % y actividades
auxiliares al transporte con 9,1 %.”
Bogotá posee diversas ventajas, que hacen de la ciudad un gran centro de
oportunidades para empresas nuevas. Siendo la capital, es la médula principal del
país en cuanto al sector financiero, además de ser el lugar dónde la mayoría de
empresas de diversos sectores prefieren colocar sus casas matrices. Bogotá tiene
la ventaja de encontrarse a la vanguardia en cuanto a avances tecnológicos, en
producción y en el sector de las TIC’S, haciéndola una ciudad capacitada para ser
competitiva a nivel nacional e internacional.
Según el DANE (2003), en el sector servicios predominan las microempresas
creadas por personas jurídicas con un total de 39.035. Dentro de las creadas por
personas naturales, predominan las pequeñas empresas con un total de 977.779,
que representan un 41%. En Bogotá, el sector servicios es el que mantiene mayor
participación, seguido por comercio y en último puesto la industria. Se han
ejecutado diferentes iniciativas por parte del gobierno para fortalecerlo y
promoverlo, para crear mayores alineaciones empresariales y mejorar el protocolo
productor.
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10.3.6 CRECIMIENTO Y CREDIBILIDAD ECONÓMICA

Según el Ministerio de Cultura de Colombia (2010) " Las industrias creativas tienen
una doble naturaleza: por una parte sus productos (bienes o servicios) transmiten
ideas, valores, modos de vida y contenidos simbólicos que reflejan el perfil
espiritual de una comunidad, preservando así el sentido de pertenencia a su
identidad; por otra, obedecen a las reglas económicas de la producción y el
comercio y pueden llegar a ser poderosos motores de desarrollo económico y
social. (p. 559)”.Colombia, en este momento se encuentra en gran desventaja en
cuanto a la disposición del gobierno para promover este sector.
A través de los años, y gracias a que el mundo es cada vez más globalizado (lo
que favorece el acercamiento a nuevas tecnologías por medio de internet), se
beneficia el desarrollo de diferentes progresos innovadores, además de iniciativas
de creación de empresas. Esto ha sido propicio para la evolución de las industrias
creativas en Colombia, las cuales han dejado un aliciente, que se demuestra con
la calidad de los contenidos, además de la innovación artística y tecnológica que
son parte fundamental del proceso productivo colombiano.
Durante la última década, Colombia ha demostrado una evolución de la cadena
productiva de este tipo de servicio, y ha desarrollado un mayor número de
exportaciones. Además, hace desarrollos de todo tipo en la industria cultural, en
colaboración con otros países como Canadá, Argentina, y Estados Unidos.
En Colombia, hasta ahora se están estructurando desde la parte académica, los
adecuados pensum para beneficiar la especialización en los diferentes desarrollos,
ya sean artísticos, o en el campo de la arquitectura de software para diseño de
videojuegos. Es sabido, que la mayoría de los que han logrado cautivar la industria
local, o son estudiantes autodidactas o se han capacitado en otros países, lo que
genera un atraso a nivel estructural en la cadena de producción, por falta de mano
de obra calificada.
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Si bien, Colombia ha mantenido iniciativas que han dejado huella en la cultura, es
de vital importancia que este tipo de industria emprenda desde el ámbito
administrativo una planeación adecuada, que involucre a toda la cadena
productiva en conjunto. El objetivo primordial es ser más competitiva a nivel
internacional, porque por medio de la sinergia logrará no sólo incentivar
laboralmente al sector, sino también dinamizar la cultura y el arte.
Anteriormente, se han estructurado diferentes investigaciones enfocadas en este
tipo de industria, con el objeto de evaluar sus beneficios económicos y sociales.
Se ha demostrado que son de vital importancia para el desarrollo social, intelectual
y artístico de un país. También se demostró que Colombia ha dejado de lado y
totalmente rezagado otros tipos de arte diferente a los conocidos, y que es baja la
disposición de promover nuevas formas estéticas a las ya existentes, sin ver el
rendimiento de los beneficios económicos que estas promueven en un país.
10.3.7 TENDENCIAS SOCIOCULTURALES

Según la Secretaria Distrital de Planeación de Bogotá (2014), para el año 2015, la
población de Bogotá será de 7’878.783 de personas, de las cuales 1.201.412
serán niños entre los 0 a 9 años, 1.247.544 serán jóvenes entre los 10 y 19 años,
1.305.593 serán adultos entre los 20 y 29 años, 1.808.996 pertenecerán al grupo
de edad entre los 30 y 45 años. 1.412.624 tendrán 45 a 59 años, 540.122 tendrán
60 a 69 años, 262.076 de los 70 a 79, y 100.416 tendrán 80 o más años. La
población habrá aumentado en un 2,5%. Existirá un promedio de 3,34 personas
por hogar.
Los hogares en Bogotá, en su mayoría se encuentran entre los estratos
económicos Bajo Bajo, Bajo, y Medio Bajo, con un total de 1.841.042 de hogares.
Los hogares Medio, y Medio Alto son 327.957. En menor participación se
encuentran los hogares correspondientes al estrato Alto con 52.401. El menor
número de hogares corresponde a los hogares sin estrato alguno con un total de
29.770, de un total de 2.251.170 hogares.
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La población Bogotana en su mayoría está conformada por inmigrantes de otras
zonas del país. La cultura Bogotana corresponde a una mezcla de las diferentes
regiones, no necesariamente la población nativa. Bogotá es una mezcla racial y
cultural, lo que hace posible una diversificación de los gustos y las costumbres de
la ciudad.
10.3.8 ENTORNO DEL CLIENTE
10.3.8.1

Entorno Afectivo

Los colombianos a la hora de tomar una decisión de compra son influenciados en
mayor parte por sus emociones, y es altamente probable que un colombiano cree
un lazo afectivo con una marca. Aunque la moda genere curiosidad, si la marca
nueva no cumple sus expectativas, regresarán a la marca a la que ya eran
asiduos. Según Propaís, (2013) "los colombianos tienden a comprar dependiendo
de un proceso racional que tiene en cuenta valores como la solidaridad, la
cooperación, y sentimientos de patriotismo. "
10.3.8.2

Entorno dentro de la empresa

En cuanto al consumo del producto ofrecido por Anima Colombia, como películas,
series animadas, novela gráfica, y software de videojuegos, es necesario
visualizar la preferencia en este grupo específico de los consumidores
colombianos. En gran medida, la novela gráfica tiene una oferta extranjera. Así
mismo, sus contenidos son totalmente ajenos a la realidad y la cultura nacional.
Por el momento, existen muy pocas iniciativas de creación de novela gráfica, pero
las existentes son bien recibidas por el público, por su calidad, y por la afinidad de
sus contenidos, sobre todo con el público joven.
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Gráfico 36. Estructura de compra de un colombiano

Fuente: Propaís (2013)

En cuanto a las películas, los colombianos destinan según Propaís (2013), un
3,38% al entretenimiento, y han cambiado sus preferencias en cuanto al gasto de
este rubro, ya que existe un aumento de las veces en que un colombiano
promedio va al cine por mes. Según Propaís (2013) "el comprador colombiano
está dispuesto a probar más productos e incluso más ítems dentro de una misma
categoría. Esto indica que una buena propuesta de valor, bien comunicada a su
público objetivo, tendrá una buena acogida de primera prueba y será por la
satisfacción que le genere el producto o servicio lo que genere la recompra, o la
fidelización". El colombiano prefiere consumir por un pensamiento patriótico,
productos nacionales, y es llevado a ver películas locales por esta afinidad.
10.3.8.3

Entorno político, económico, tecnológico

El entorno económico y político puede influir de manera directa en el estado de
ánimo de los consumidores, además de ser un variable que afecta la propensión a
la compra de determinados bienes, en el caso del entretenimiento, un colombiano
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puede en un momento de baja estabilidad económica los lleve a no consumir los
bienes, hablando específicamente del cine, o puede consumirlos

teniendo en

cuenta un limitante de ingreso. Según Propaís (2013) "éste se ajusta al crédito de
mediano plazo, bien sea con tarjeta de crédito, crédito del local, o de un tercero no
financiero. " Sobre todo en épocas de gran gasto, como en Navidad, Vacaciones,
etc.
Los avances tecnológicos modifican varios de los hábitos de un consumidor, y en
la era de la tecnología; los consumidores prefieren tener acceso al entretenimiento
por medio del internet. Por ejemplo, prefieren ver series y películas por este
medio, sobretodo porque el acceso a este, les evita trasladarse y aumentar
precios de compra. En internet se pueden encontrar un sin número de canales,
donde se pude tener acceso a series de otros países con subtítulos en español,
además de encontrar plataformas donde es fácil hallar novelas gráficas completas
y de gran calidad. Esto hace del internet, un medio que si se emplea de una
manera inteligente, puede llegar a ser una gran plataforma de distribución y de
promoción.
10.3.8.4

Entorno Social y Cultural

Tabla 17.Razones de compra auto declaradas en las principales ciudades de Colombia

Fuente: Propaís (2013)
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El colombiano compra por antojo, y por necesidad, y es a través del tiempo que el
colombiano ha aprendido a comprar más por calidad, que por el precio. Es el
gusto por el producto o servicio el que genera una razón de compra.
Culturalmente, el colombiano está fuertemente influenciado por la presión social,
además de las costumbres heredadas y compartidas con familiares.
Según Propaís (2013) "Las marcas nacionales dominan el mercado alimenticio y
de vestuario, pero flaquean en entretenimiento y comunicaciones ", debido a que
la oferta de este tipo de servicios y bienes en este momento es reducida, y no
llega a competir con la calidad de las marcas extranjeras.
10.3.9 ASPECTOS LEGALES Y REGLAMENTARIOS
Marco constitucional de Colombia
La Constitución Política de Colombia (1991), en el marco de un Estado Social de
Derecho, adoptó la clasificación de los derechos humanos de primera, segunda y
tercera generación. En este esquema, los derechos culturales hacen parte de la
segunda generación, es decir, son Derechos económicos, sociales y culturales
contemplados en los art. 70 a 72:


Constitución Nacional de Colombia (1991) ARTICULO 70. “El Estado tiene
el deber de promover y fomentar el acceso a la cultura de todos los
colombianos en igualdad de oportunidades, por medio de la educación
permanente y la enseñanza científica, técnica, artística y profesional en
todas las etapas del proceso de creación de la identidad nacional.”



Constitución Nacional de Colombia (1991) ARTICULO 71. “La búsqueda del
conocimiento y la expresión artística son libres. Los planes de desarrollo
económico y social incluirán el fomento a las ciencias y, en general, a la
cultura. El estado creará incentivos para personas e instituciones que
desarrollen y fomenten la ciencia y la tecnología y las demás
manifestaciones culturales y ofrecerá estímulos especiales a personas e
instituciones que ejerzan estas actividades”.
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Constitución Nacional de Colombia (1991) ARTICULO 72. “El patrimonio
cultural de la Nación está bajo la protección del Estado. El patrimonio
arqueológico y otros bienes culturales que conforman la identidad nacional,
pertenecen

a

la

Nación

y

son

inalienables,

inembargables

e

imprescriptibles. La ley establecerá los mecanismos para readquirirlos
cuando se encuentren en manos de particulares y reglamentará los
derechos especiales que pudieran tener los grupos étnicos asentados en
territorios de riqueza arqueológica”.
Política para el Emprendimiento cultural y las industrias culturales.
Según (LIIICD) Laboratorio iberoamericano de investigación e innovación en
Cultura y Desarrollo (2012), existen las siguientes leyes enfocadas al
emprendimiento cultural.
LEY 1429 de 2010, que expide la Ley de Formalización y Generación de Empleo.
"Para los efectos de esta ley, se entiende por pequeñas empresas aquellas cuyo
personal no sea superior a 50 trabajadores y cuyos activos totales no superen los
5.000 salarios mínimos mensuales legales vigentes".


LEY 1014 de 2006, Fomento a la cultura del emprendimiento.

"Emprendimiento: Una manera de pensar y actuar orientada hacia la creación de
riqueza. Es una forma de pensar, razonar y actuar centrada en las oportunidades,
planteada con visión global y llevada a cabo mediante un liderazgo equilibrado y la
gestión de un riesgo calculado, su resultado es la creación de valor que beneficia
a la empresa, la economía y la sociedad". Art. 1.
Fomento de las industrias culturales
Según el Ministerio de Cultura (2009), las fuentes de financiación para los
emprendimientos culturales se apoyan, al igual que para las industrias culturales,
en la figura del mecenazgo. Esta figura corresponde a subvenciones y ayudas por
parte de la administración pública.
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Ley 397 de 1997 de Colombia, Fondos Mixtos de cultura departamentales,
distritales, municipales y de los territorios indígenas. Actualmente existen 32
fondos mixtos departamentales para la cultura y las artes distritales. Los
recursos de estos fondos son obtenidos del Ministerio de Cultura, aportes
departamentales, distritales y municipales y provenientes de la empresa
privada.

Según LIIICD (2012) en Colombia existen diferentes tipos de incentivos.


Incentivo especial a las bibliotecas públicas



Incentivo especial al sector editorial



Incentivo especial a la cinematografía



Incentivo especial a los espectáculos públicos

Según (LIIICD) Laboratorio iberoamericano de investigación e innovación en
Cultura y Desarrollo (2012) "éstos existen con el propósito de estimular la empresa
y el emprendimiento cultural. Recientemente se han promovido formas de
financiación orientadas específicamente a empresas (entre ellas las de base
cultural)”. Es el caso del Fondo Emprender, creado por el Gobierno Nacional.
Según Ministerio de Cultura (2009), tendrán derecho a deducir de su renta el
125% del valor real invertido o donado a los patrocinadores que realicen
inversiones o hagan donaciones a proyectos cinematográficos de producción o
coproducción colombianas de largometraje o cortometraje.
10.3.10

CAMBIOS TECNOLÓGICOS

Durante las últimas décadas, los avances tecnológicos en la industria de la ADVJ
han generado que esta sea una industria competitiva con la capacidad de generar
ingresos hasta de 35.000 millones de dólares. Todo esto, gracias a que se ha
logrado aumentar la calidad de producción sin aumentar los tiempos de
producción.
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Gracias a que los cambios tecnológicos se han dado con velocidades
abrumadoras, la demanda ha cambiado sus preferencias, sus gustos y
comportamientos. Esto ha favorecido a que la industria de la ADVJ se haya
fortalecido para ofertar productos que cambian con la misma velocidad de las
tecnologías, y el público que las demandan.
Según la Cámara de Comercio (2009), la industria de animación y medios digitales
"tiene amplias posibilidades de convertirse en una industria de valor agregado, con

proyecciones para incursionar con éxito en los mercados internacionales; dado
que cuenta con talento creativo, capacidad exportadora de algunas empresas y
buena oferta académica en la ciudad. Sin embargo, esta industria, en constante
transformación, no ha tenido en el país los esfuerzos necesarios para conocer sus
características, tendencias y estado actual de desarrollo. "
En la agenda tecnológica de la industria ADVJ, se debe priorizar las alianzas
estratégicas necesarias para realizar transferencia de tecnología, que permitirá
que ésta sea competitiva a nivel internacional, pero son los altos costos de
importación los que entorpecen la adquisición de estás. Por falta de los equipos
necesarios, además de la mano de obra especializada, es complejo desarrollar
obras de gran envergadura, como películas totalmente animadas.

Tabla 18.Software utilizado en la industria de ADVJ.
Adobe Photoshop

Autodesk Combustion

Autodesk Toxic

Adobe after Effects

Toon Boom

Autodesk Softimage

Autodesk 3ds Max

Adobe Indersing

Animate Pro

Adobe Ilustrator

Corel Draw

Autodesk Smoke

Adobe Flash

Adobe Dreamwawer

Engine Unreal

Office

Z-brush

Engine Torque

Vray

Avid

Mcneel Rhinno

Adobe Premier

Engine Unity

Autodesk Mudbox

Real Flow

Autodesk Autocad

Renderman

Autodesk Maya

Story Board Pro

Autodesk Infermo

Fuente: Cámara de Comercio (2009)
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10.4 ANÁLISIS DE LA OFERTA
10.4.1 ANÁLISIS DE LA COMPETENCIA

En Bogotá, las empresas que tienen una oferta similar a Anima Colombia y que
representan una amenaza potencial, son: 7gLab, Conexión Creativa, Jaguar Taller
Digital, Zero Fractal, Naska Digital, Oruga Touching Dreams, y Fusionarte.
Adicional a esto, se encuentran las Mipymes que desarrollan de manera
independiente productos similares, y no hay que dejar de lado a los artistas que
hacer desarrollos individuales.
Las empresas anteriormente mencionadas tienen un amplio recorrido en la escena
nacional, y algunas de estas ya tienen reconocimiento por series animadas, y por
publicidad de marcas nacionales e internacionales. Pero sólo dos de ellas han
realizado o se encuentran realizando películas animadas. Jaguar Taller digital
realizó un documental llamado Nacidos bajo Fuego (Born Under Fire), el cual fue
difundido internacionalmente, siendo la

primera película de animación 3D de

Colombia. 7glab en este momento se encuentra a cargo de distribuir la novela
Gráfica llamada Zambo Dende, la cuál se desarrolla en la época de la colonia.
Con 5 tomos distribuidos en Internet y en un periódico de amplia circulación de la
ciuda, en el futuro se desarrollará un corto animado y una película de Real Life
sobre este comic.
En cuanto a la industria de Video Juegos, existe competencia de empresas que no
llevan en el mercado más de 5 años, como es el ejemplo de Flamin’Lab ; empresa
desarrollada por colombianos en Cali y cuyo enfoque central es desarrollo de
video Juegos. Esta empresa ha logrado exportar producto, y llevar a cabo un
aporte relevante a nivel nacional.
Aunque la competencia cuenta con experiencia para el desarrollo de producto, no
cuenta con la misma temática ni la misma perspectiva artística que se desea
manejar en Anima Colombia, debido a los contenidos altamente violentos de
algunas de estas empresas. Anima Colombia, desea apartar toda esa temática
112

que no genera educación ética y moral. Anima Colombia busca generar una
perspectiva más armoniosa con nuestros clientes a partir de una estética más
fantástica que nace de la cultura colombiana, de sus creencias y de su
cotidianidad. Se quiere atraer al público con un contenido que sea didáctico, que
sea para todas las generaciones, razas y apto para todo tipo de público.
Existe un nicho no satisfecho en Colombia, y es aquel que está cansado de
contenidos violentos. Los contenidos ofrecidos actualmente en la T.V colombiana
son carentes de valores morales y éticos, y le enseñan a la juventud una
perspectiva de vida errada dónde está bien robar, dañar, amenazar, etc.

En

Anima Colombia se desea apartar todo esto de la cotidianidad de los niños,
adultos y jóvenes, y se desea explorar por medio de la creatividad, una narrativa
diferente que enriquezca la cultura y genere sentimientos de patriotismo, armonía
familiar, que inculque el respeto por los ancestros y sus enseñanzas, el respeto
por el ambiente y sus cuidados, la afinidad por la flora y fauna. Todo lo anterior a
través de un marco artístico que permita la creación de un equipo multidisciplinar,
capacitado para fortalecer esa dinámica social, que tanto se ha perdido durante
los años de violencia.
Abarcando otro punto, en este momento existe una regulación en cuanto a los
precios que se deben manejar en la industria de la ADVJ.
Tabla 19.Cuadro de precios estándar del sector ADVJ.

Fuente: ADGORA (2009)
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Tabla 20.Listado comparativo de la competencia

INICIO

EMPRESA

CIUDAD

PRODUCTOS

ESPECIFICACIONES

TECNOLOGÍA

Animación 2d tradicional producción de series Producen entre 40 y Equipos
animadas Videos

musicales, comerciales y 60

promos, pilotos, cine.
1999

EXPORTA

de

minutos edición para

semanales

Conexión

Bogotá

animación

Creativa

Colombia

tradicional

de video
audio.
2D,

y
SI

dibujando en papel
y

finalizando

en

digital

Diseño

de

producción

de

productos Puesta en escena, No

audiovisuales e interactivos. Animación 3D
Jaguar
2003

Taller
Digital

Bogotá
Colombia

storyboard, animatic Especifica
y layout para evitar
sobrecostos

o

SI

demoras
innecesarias en el
proceso.
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Miami,

Aplicación web,kit de prensa, animación 3D

Equipo que es

SI

Zero

Toronto,

multi-idioma, multi-

No

Fractal

Bogotá

talentoso y siempre

Especifica

multitarea,(software,
animación, diseño)
inmaterial o física
(impresión,
electrónica,
pantalla)

Bogotá,

1997

Naska

Medellín,

Digital

San

Producción

de

comerciales

proyectos digitales 3D

Francisco,

de

televisión, Primer

centro

de No

entrenamiento

Especifica

autorizado

de

autodesk

en

animación

Brasil

SI

y

composición digital
infraestructura
Animación 3d, Animación 2d, Post-Producción, técnica que permite

Oruga
Touching
2005

Dreams

Motion Graphics, Generación de Contenido y estar
Bogotá
Colombia

Videojuegos.

a

la No

vanguardia

de

la Especifica

tecnología

y

el

SI

manejo de software,
así

como

unas
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instalaciones
amplias

que

permiten al equipo
un

espacio

de

trabajo,

Dibujos animados, series de tv, cortos para tv,

Un

equipo

de

desarrollo de proyectos de carácter social – comunicadores,

No

documental,

Especifica

videos

institucionales,

videos periodistas,

culturales, pedagógicos, de capacitación y de antropólogos,
promoción para empresas, ONG y entidades sociólogos,
del estado, realización de animación 2D y 3D, trabajadores

Fusion
2003

e imagen real (desde el año 2006) para sociales

arte

televisión SD o HD y/o para cine digital.

y

profesionales
quienes

otros

NR

con
se

desarrolla proyectos
de

investigación

para

diferentes

tipos

de

organizaciones

Toonka
2005

Films

Cali
Colombia

Producción Animación 2D para series de Equipo
televisión, Producción Animación 2D para cine, ilustradores,

de No
Especifica

SI
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Cabezotes

(broadcast),

Comerciales diseñadores

(Broadcast, stremaing.)Diseño y desarrollo de artistas

plásticos,

personajes,(poses, expresiones, movimientos, guionistas
etc.),Creación de Story Board, Animáticas, realizadores,
Web episodios Promocionales, Fondos, Diseño ayuda
de Motion Graphics

,

y
con
de

animadores
profesionales

Factory
N/E

toons

Produce, co-produce y terceriza la creación de

Software de

animación

animación

2D

experimental),

(tradicional,

cut

personajes,

out

y

comics,

de

Medellín

storyboards, animatics y licencia sus propios

Toonboom

Colombia

personajes

Animation

la
SI

(Storyboard
Pro

y

Harmony).

Fuente: Elaboración del autor en base a información las páginas oficiales. (2014)
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10.5 COMERCIALIZACIÓN
10.5.1 DESCRIPCIÓN DEL PRODUCTO

El producto desarrollado por Anima Colombia, es aquel que bajo los mejores
estándares de calidad, presentará al público de manera innovadora películas,
series, y novelas gráficas propias de nuestra cultura, con contenido tradicional,
social y fantástico. El objetivo principal es promulgar nuestra cultura, la verdad de
nuestra historia a nivel internacional y el talento de nuestros artistas.
Adicional a esto, se ofrecerán productos para el desarrollo de marca, productos de
sistemas interactivos, como: desarrollo WEB, desarrollo de aplicaciones y
arquitectura de Software para video juegos.
10.5.1.1

PORTAFOLIO DE PRODUCTOS
Tabla 21.Portafolio de productos Anima Colombia

PRODUCTO / SERVICIO
IMAGEN GRÁFICA

BRANDING

ESPECIFICACIONES
• MOTION GRAPHICS
• IMAGEN CORPORATIVA
• DISEÑO GRÁFICO
• DIAGRAMACIÓN
• ESTRATEGÍAS PROMOCIONALES
• CONCEPTO GRÁFICO DE MARCA
• NAMING
• ARQUITECTURA DE MARCA
• IDENTIDAD CORPORATIVA
• TIPOGRAFÍA

SISTEMAS INTERACTIVOS

DESARROLLO WEB















DISEÑO VISUAL
ARQUITECTURA DE LA INFORMACIÓN
CONTENIDOS
SISTEMAS DE INFORMACIÓN
SISTEMAS DE ORGANIZACIÓN
SISTEMAS DE ETIQUETADO
EXTRANET
INTRANET
DISEÑO DE PÁGINAS WEB
CONFIGURACIÓN DE DOMINIO
LANDING PAGES
E-COMMERCE
PORTALES MEDIA
125

APLICACIONES

INTRODUCCIÓN DE
MARCA

VIDEO JUEGOS



















SOSTENIMIENTO
EJECUCIÓN
TESTEO
ASISTENCIA DE CALIDAD
DESARROLLO Y DIRECCCIÓN
IMAGEN CORPORATIVA
LOGOTIPOS
BANNERS
PLANEACIÓN ESTRATÉGICA
COMUNICACIÓN ESTRATÉGICA
ARQUITECTURA DE SOFTWARE
DISEÑO DE PERSONAJES
DISEÑO DE FONDOS
LANDING
DISEÑO DE HISTORIA
USABILIDAD
NAVEGABILIDAD

PRODUCTO O SERVICIO.
ILUSTRACIÓN
NOVELAS GRÁFICAS
ANIMACIÓN
PELÍCULAS
COMERCIALES
DISEÑO Y DESARROLLO DE PERSONAJES,
(POSES, EXPRESIONES, MOVIMIENTOS.)
FONDOS, LAYOUTS.

FORMATO
ANIMADO
2D,3D
2D
2D, 3D
2D, 3D.
2D, 3D.
2D,3D
2D.3D

CABEZOTES (BROADCAST).

2D,3D

MOTION GRAPHICS

2D,3D

10.5.2 ANÁLISIS DE PRECIOS
Los precios que se manejan en Anima Colombia, están sujetos a los siguientes
ítems; pero sobre todo, se mantienen como una constante, basada en los precios
definidos por ADGORA (Asociación de la industria de publicidad mercadeo
comunicaciones).




Número de Trabajadores involucrados en un proceso productivo
Tiempo de duración de un corto, película o serie.
Especificaciones del cliente en cuanto a diseños de personajes, diseño de
fondos y layouts etc.
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El tipo de música de OST
El tipo de producto
Costos de producción
Costos de publicidad y promoción
Costos del mercado actual.

Para ser competitivos en materia de precios, Anima Colombia, busca realizar
desarrollos que tengan la mejor calidad, siempre a un precio justo, y que se
encuentren acorde a las exigencias económicas del mercado actual. Siempre
buscando la fidelización de todos los grupos de interés, pero principalmente
brindando a nuestros colaboradores la remuneración que merecen por el trabajo
realizado, y las horas empleadas en cada uno de los proyectos.
El precio de venta se busca disminuir a través de alianzas estratégicas con
diferentes marcas que deseen publicitar por medio de nuestros productos, además
de manejar alianzas con el gobierno nacional que permitan solventar una parte de
los gastos.
10.5.3 PROMOCIÓN

La estrategia de promoción de nuestros productos y servicios depende
directamente del tipo de producto.
Novela Gráfica


Promoción a través de redes sociales



Del voz a voz



Página WEB



Redes y convenciones del gremio.

Para llevar a cabo una adecuada promoción e introducción del producto en el
mercado, se realizarán publicaciones en las redes sociales días antes de la
publicación de un Tomo, con el objetivo de crear expectativa por parte del público.
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Los días viernes se realizaran envíos gratuitos a las personas que deseen
comprar las ediciones de lujo, que contará con una cubierta más gruesa y mayor
tamaño de la ilustración, todo a full color.
Películas y Series


Promoción a través de redes sociales



Voz a voz



Página WEB



Promoción a través de canales como Youtube



Redes y convenciones del gremio.



Promoción a través de las novelas gráficas desarrolladas por Anima
Colombia.

Publicidad, manejo de marca, Páginas Web.


Página Web



Voz a Voz



Relaciones Públicas

Dentro de las promociones realizadas para las empresas que quieran el servicio
de Manejo de Marca, Publicidad y Páginas WEB, se buscará fidelizar a nuestros
clientes con promociones de los productos que ofrecemos. Las estrategias de
fidelización incluyen: descuentos en diseño de logotipo o Banners, por la compra
de un producto más complejo como la Página Web, o publicidad POP, etc. Así
como se le puede obsequiar una renovación de imagen corporativa si el cliente
continúa utilizando los servicios de la empresa. Esto se puede hacer efectivo cada
tres años.
10.5.4 DISTRIBUCIÓN
Novela Gráfica.
La distribución de las novelas gráficas se realizará de manera gratuita, por medio
de alianzas estratégicas con periódicos de libre circulación como el ADN,
buscando realizar una gran difusión de los comics. Se buscará que en ciertos
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puntos de la ciudad, se puedan entregar de manera impresa y a todo tipo de
público. Además, en la página WEB, las personas podrán descargar los tomos de
manera gratuita.
También se realizará distribución en universidades, colegios y centros de estudio.
Se buscará tener una representación significativa en redes y festivales de la
industria. En el futuro, las novelas gráficas desarrolladas por Anima Colombia,
deberán llegar a las principales ciudades del país, y en no más de tres años, a
otros países.
Películas y Series
En este tiempo de grandes avances tecnológicos, es posible llegar a un público
más extenso y diverso. Se puede aprovechar todo tipo de herramientas del
internet para hacer distribución de este tipo de bienes. Por ejemplo, a través de
plataformas como NETFLIX o CUEVANA, empresas que ofrecen streaming (flujo)
multimedia bajo demanda por Internet. También por canales como YOUTUBE o
VIMEO, plataformas que desde internet permiten la distribución libre de contenidos
originales.
En un futuro se buscará hacer distribución por canales nacionales y llegar al cine
nacional e internacional.
10.5.5 COMUNICACIÓN



Por medio de correos dirigidos a una base de datos:

Se envía a clientes asiduos y nuevos clientes información vía Mail en Brochure, o
un Reel (Video Book o Demo) de nuestros servicios y productos.


Brochure

Por medio de Un Brochure en formato impreso que se puede entregar en las
empresas y a los posibles clientes.
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Página de internet

En la cual se pueden encontrar con un Reel introductorio con el portafolio de
servicios, además de ejemplos de lo que se ha desarrollado y con qué marcas se
ha trabajado.


Reel Video Demo

El cual estará en Youtube al alcance de todo cliente que quiera tener acceso a
nuestros servicios y productos.


Novela Gráfica

La novela gráfica puede ser un medio para publicitar nuestros propios productos,
ya que entre las páginas donde se desarrolla la historia se puede colocar un
portafolio de servicios y productos de la marca e información de contacto.


En periódicos de la ciudad

En los cuales se pueden publicar ejemplos de las novelas gráficas o la información
de contacto ofreciendo nuestros productos.


Formulario Web

El cual se encontrará en la página y cuyo objeto es recolectar la información de
contacto de los clientes, abasteciendo la base de datos y el sistema de
información dentro de la organización, permitiendo responder a sus
necesidades de manera rápida y específica.
10.6 ENTORNO INTERNO
10.6.1 SEGMENTACIÓN DEL MERCADO
Cliente a los cuales Anima Colombia ofrecerá sus servicios o productos.
Manejo de Marca
Este producto se ofrecerá a todo tipo de empresa, siempre y cuando ofrezcan
productos que no contradigan los valores y principios de la organización. Eso
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incluye empresas que vendan licor, o cigarrillos, que dañen el medio ambiente.
Campañas que denigren o maltraten la imagen de la mujer.


Películas, series, documentales y cortos.

Las películas realizadas dentro de la organización se realizarán con contenidos
propios. También se puede ofrecer a los clientes tanto empresariales como de
personas naturales documentales, cortos, Reels, etc.
Estas películas serán aptas para todo tipo de público, buscando una mayor
difusión, de manera que la distribución del mensaje llegue a todo tipo de
generación.


Videojuegos y APPS

Los videojuegos buscan ser realizados con contenidos propios y difundidos para
todo tipo de público, pero enfocados en los niños y adolescentes.
Las aplicaciones son para todo tipo de organización, siempre y cuando cumplan
con los valores y principios organizacionales.


Novela Gráfica

La novela gráfica busca llegar a todo tipo de público, y dejar enseñanzas a un
grupo multicultural y multigeneracional. Ya que se busca difundir una cultura
específica (la colombiana) lo que hará fácil que el público se identifique con los
contenidos.
10.7 ANÁLISIS VRIO- (Valioso, Raro, Imitable, Organización)
Desarrollado por Jay Barney (1991), se cimenta en la teoría fundamentada en los
recursos, permite establecer la ventaja competitiva de una empresa.
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Tabla 22.Análisis VRIO

Valioso (V)

Escaso ( R )

Los recursos más valiosos con que cuenta El recurso humano especializado en áreas
Anima

Colombia,

es

la

innovación de desarrollo, tanto tecnológicas como

tecnológica e innovación de contenido, artistas. Son muy pocas las personas que
incluyendo

el

tecnológico/

personal

humano)

el

(recurso se encuentren la capacidad de hacer
cual

tiene arquitectura de software como la que se

experiencia a nivel internacional.

necesita en el área de desarrollo de video
juegos.

Difícil de Imitar ( I )

Estructura Organizativa adecuada (O)

El desarrollo tecnológico, artístico de la A través de un proceso productivo eficiente,
empresa. Debido a que se cuenta con un y de contar con los recursos tecnológicos
equipo 100% colombiano, lo cual le permite para generar un producto innovador y de
una caracterización de producto única a alta calidad. La estructura administrativa de
nivel mundial, por su cultura, su capacidad la empresa brinda una ventaja, ya que son
innovadora, su colocación geográfica, etc.

los trabajadores los beneficiados dentro de
las mismas utilidades de la empresa, no
sólo por un sueldo, sino a través de las
ganancias que genere el producto.

Fuente: Realizado por el: autor.
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10.8

MATRIZ DOFA DE LA EMPRESA
Tabla 23.Matriz DOFA
FORTALEZAS

Origen
Externo

•
•
•
•
•

Origen
Interno

OPORTUNIDADES
• Las iniciativas gubernamentales
que se desarrollan en este
momento en pro del surgimiento
y fortalecimiento de empresas
del sector de las TIC’S.
• Existe una producción propia de
calidad que aunque escasa, es
apta de ser vendida en mercado
interno y de ser exportada.
• Existen beneficios tributarios a
inversionistas privados en
proyectos de animación (ley de
cine) que permiten la
canalización de recursos
privados para la financiación de
producto propio animado.

•
•

•
•
•
•
•

•

El STAFF vinculado tiene experiencia en el sector
a nivel Internacional
Existen contactos en el gremio.
El STAFF vinculado maneja una alta calidad y un
plus valor diferenciador en cuanto a diseños y
técnicas de dibujo etc.
Es desarrollado por VC es único e innovador.
Existen conexiones con empresas a nivel
internacional del gremio
Viabilidad para generar producto de exportación
Manejo de distintos canales de distribución y
promoción
ESTRATEGÍA (FO)
Realizar un portafolio de productos innovador a
través de la experiencia internacional del STAFF.
Buscar financiamiento a través de muestras de
desarrollo.
Realizar exportación de producto con la ayuda de
entes gubernamentales
Buscar alianzas estratégicas que impulsen los
contenidos desarrollados
Establecer un plan de comercialización que
amplíe el alcance de nuestro producto por medio
de alianzas estratégicas con empresas que
deseen publicitar por medio de nuestros
productos.
Establecer un plan de producción que minimice
costos y atraiga capital de inversión.

DEBILIDADES
•
•
•
•
•

•
•
•

•

•

La empresa es nueva y hasta el momento sólo
ha realizado contenido de manera
independiente.
Falta de recursos propios
Falta de experiencia en el mercado existente.
No existe un plan estratégico para posicionar la
empresa.
No existe un plan de mercadeo sólido para
introducir de manera asertiva nuestro producto.

ESTRATEGÍA (DO)
Buscar financiamiento a través de entes
gubernamentales.
Realizar un acercamiento a nuevos clientes a
través de una estrategia de promoción.
Realizar una base de datos por medio de la
página web para ingresar nuevos clientes y
realizar una comunicación post venta con el
cliente.
Trazar un plan de mercadeo que estructure los
objetivos comerciales de la empresa con el
objeto de evaluar y controlar las estrategias de
venta y promoción de nuestro producto, y
evaluar el alcance de este en el público objetivo.
Establecer un plan estratégico que permita lograr
los objetivos propuestos por la organización,
además de establecer planes de crecimiento que
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•

•

Se puede canalizar recursos del
FDC (ley de cine) para la
realización de producto propio,
pues la animación forma parte
del sector audiovisual.
Los altos costos de producción
se pueden reducir a través de la
innovación que es generada en
el proceso de desarrollo por
parte de la mano de obra.

permitan mantener a la empresa el futuro.

AMENAZAS
•
•
•
•

•

•

El personal que se encuentra en
el mercado laboral no es
bilingüe
Baja formación técnica de la
mano de obra que encuentra en
el mercado laboral
El difícil acceso a recursos
financieros.
Existen altos costos para la
comercialización a nivel
internacional de un producto de
animación.
La baja oferta que existe para
cursos de formación, además de
los altos costos que estos
tienen.
Difícil situación económica,
política y social del país.

ESTRATEGÍA (FA)
•

•

•
•

Contratar personal que tenga nivel B1 en delante
en inglés, asegurando que nuestros productos
puedan exportarse y se logre realizar servicio
posventa con el cliente internacional, manejando
un aspecto competitivo y diferenciador.
Realizar una estrategia de formación y
vinculación de los trabajadores que asegure la
adquisición de nuevos conocimientos que estén a
la vanguardia de los desarrollos tecnológicos.
Minimizar los costos financieros a través de la
experiencia de la mano de obra en la producción
y desarrollo.
Establecer un plan financiero que minimicen los
riesgos económicos a los que la empresa se
puede ver enfrentada.

ESTRATEGÍA (DA)
•

•
•

Establecer una estrategia de comercialización
que minimice los costos de exportación ya sea
por medio de alianzas estratégicas con el
gobierno o las empresas que publiciten con la
empresa.
Mantener iniciativas de promoción a nivel
internacional, por medio de vinculación de
empresas extranjeras.
Incursionar en el mercado con estrategias de
posicionamiento de nuestro producto a nivel
nacional e internacional.

Fuente: Realizado por el autor
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10.9 ESTRATEGIAS DE MARKETING
A continuación se establecen las diferentes estrategias de marketing planteadas,
basadas en la investigación de mercados, el análisis DOFA y el análisis VRIO,
presentados en la sección anterior. Esto con el propósito central de concretar un
curso de acción que satisfaga las necesidades de los clientes y la oportunidad del
mercado, minimizando las amenazas externas que se puedan presentar, teniendo
en cuenta las debilidades de la empresa, y potencializando el valor agregado que
poseen nuestros productos.
10.9.1 ESTRATEGIAS DE INVESTIGACIÓN DE MERCADOS

Realizar investigación de mercados con el propósito de conocer los gustos y
necesidades de nuestros clientes.


Por medio de Focus Group



Encuestas



Entrevistas



Por medio de ventas simuladas

Realizar una investigación de la competencia por medio de procesos de
Benchmarking, con el objeto de conocer las prácticas y productos que se
desarrollan en el mercado, con el propósito de emularlas o mejorarlas buscando
siempre realizar un producto diferenciador.
10.9.2 ESTRATEGIAS DE DIRECCIÓN

1. Como estrategia central se realizaran alianzas estratégicas con el gobierno
nacional y las entidades del gremio de la ADVJ, y desarrollo de TIC’S a
nivel nacional e internacional. A continuación, se nombran las entidades de
apoyo.




Cámara De comercio de Bogotá
Presidencia de la República
SENA
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Proimágenes
Minicultura
ADGORA
Ministerio TIC Colombia.

2. Como eje central se concretará una sistema de calidad que pretenderá
establecer un correcto protocolo de procedimientos, suministrando el
adecuado desarrollo de los mismos con el objeto principal de incrementar
no sólo la calidad de la empresa, sino también aumentar a partir de este las
utilidades dentro de la empresa por medio de la correcta ejecución de los
procesos, la eliminación de pérdidas de tiempo, y la ejecución armónica de
todas las partes que involucran la producción de una animación.
3. En cuanto a la estrategia de comunicación empresarial se mantendrá una
comunicación bidireccional entre todos los grupos de interés, procurando
porque la comunicación, tanto interna como externa, sea lo más eficiente
posible.
Dentro de la empresa se establecerá una comunicación formal e informal.
En cuanto a la comunicación con los clientes internos y externos siempre
será ascendente. Procurando por conocer siempre las necesidades de
estos por medio de encuestas, reuniones, sondeos de opinión, reuniones
grupales etc.
La comunicación entre áreas de trabajo será horizontal, procurando porque
la opinión e ideas del equipo sean escuchadas por igual.
Establecer una planeación estratégica enfocada en la cultura compartida, la
cual involucre a todos los grupos de interés en pro de los objetivos
organizacionales.
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10.9.3 ESTRATEGIAS DE COMUNICACIÓN Y COMERCIALIZACIÓN

Se realizará una estrategia de congregación del mercado. Según Etzel, M y
Walker, B (2000) “la estrategia de mercado de masas o estrategia de mercado
indiferenciado, consiste en: 1) Ofrecer un solo producto al mercado total, 2)
diseñar una estructura de precios y un sistema de distribución para el producto y
3) emplear un único programa de promoción destinado a todo el mercado. Este
método es también conocido como "de escopeta o de perdigones" porque
pretende alcanzar un objetivo extenso con un solo programa”.
Esta estrategia será implementada para las películas, series y las novelas
gráficas. La comunicación y comercialización se realizará en forma masiva. Estos
productos no se enfocarán en un solo nicho de mercado, sino que tendrán una
diferenciación y serán aptos para todo tipo de público.
Con el objeto central de llegar a ser los líderes del mercado, se establecerá una
estrategia cooperativa. Según Sandhusen, R (2002) “Consiste en incrementar el
tamaño total del mercado al encontrar nuevos usuarios y aplicaciones del producto
o servicio". Esta estrategia se implementará para los productos como la
arquitectura

de

software,

para

aplicaciones

móviles

y

de

videojuegos,

estructurando de manera innovadora productos que sean eficientes, diferentes y
que posean otros usos, de disímil aplicabilidad a la conocida y a la ya desarrollada
por la competencia. Los productos de sistemas de información deberán también
enmarcarse en esta estrategia, ya que será un valor agregado para nuestros
productos instaurar de manera eficiente soluciones empresariales en este campo,
totalmente transformadoras y eficaces para nuestro cliente.
Se implementará a nivel general una estrategia de desarrollo de mercado. Según
Sandhusen, R (2002) “Se enfoca en atraer miembros a los nuevos mercados, por
ejemplo, de aquellos segmentos a los que no se ha llegado aún (como nuevas
zonas geográficas". En el caso de las películas (el cual es un producto poco
desarrollado por la competencia) se incentivará el consumo de este producto por
medio del contenido, el cual estará adecuado a la cultura colombiana, creando
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afinidad con los clientes no sólo en el país sino también a nivel internacional. Lo
mismo se establecerá para la novela gráfica.
11. ESTUDIO TÉCNICO

A continuación se establece el estudio técnico de la empresa ANIMA COLOMBIA,
desarrollado con el objeto central de realizar un análisis de los requerimientos que
el sistema deberá tener para poder realizar un desarrollo del producto de alta
calidad.

El estudio técnico incluye aspectos como: mano de obra, materias

primas, maquinaria necesaria, tamaño y localización de las instalaciones de la
empresa. Se desarrollará un acercamiento a los costos de operación, basado en
un diagrama de proceso que concreta el número de pasos necesarios para llevar a
cabo un producto.
11.1

LOCALIZACIÓN DE LA EMPRESA

La empresa no tendrá una localización física en su primer año, debido a que la
empresa puede operar desde la virtualidad. Para el segundo año se busca la
inversión en un local, que en primera instancia se hará en forma de
arrendamiento. Después se buscará un espacio propio, el cual deberá poseer las
características técnicas y físicas propias para el desarrollo eficiente de un producto
como el ofrecido por ANIMA COLOMBIA.
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Gráfico 37. Mapa De Distribución Anima Colombia

Fuente: Diseño Autor
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11.2 MAPA DE PROCESO
ANIMA COLOMBIA MAPA DE PROCESOS

VERSIÓN: 01

Fecha de Actualización: OCT 17 2014
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11.3

DESCRIPCIÓN DEL PROCESO DE LA REALIZACIÓN DEL PRODUCTO
Tabla 24.Descripción Proceso de Animación 2D
ITE
M
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
28
29

DESCRIPCIÓN
El cliente llega con la idea / la idea surge
desde el equipo del trabajo.
Lluvia de ideas con el equipo de trabajo
Se documenta la idea
Se escribe el Script (Guion de programa)
Se desarrolla el Story board (Guion Final)
Se desarrolla el Story Reel
Se determina la inversión financiera.
Se crea el aspecto visual de la película
(ambiente, vestuario, decoración)
Diseño de personajes objetos y fondos
Casting para escoger a los actores vocales
Se realiza la planeación para la ejecución.
Se hacen Layouts para las diferentes
escenas
Se diseñas los efectos de luz y sombra por
cuadro
Se seleccionan las tomas
Se desarrollan los cuadros referentes (key
animation)
Se desarrollan inbetweeners (intermedios)
Se empalman las voces
Se introducen efectos visuales y sonoros
Se da color a las escenas
Edición de animación
Efectos especiales
Corrección de Color
Edición de composición
Edición Voces y Música
Renderización con Musicalización, Efectos,
Colores
Marketing y ventas
Logística de Distribución
Encuestas de aceptación del producto por
parte del público
Encuestas de satisfacción del cliente

ETAPA

NÚMERO

Desarrollo
Creativo

1

Preproducción

2

3
Producción

4
Posproducción

Promoción y
Mercadeo
Servicio post
venta- Cliente

5
6
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MAPA DE PROCESOS
Tabla 25.Convenciones Mapa de Proceso
SÍMBOLO

DESCRIPCIÓN

Proceso

Origen del Proceso

Actividad

Bifurcación o Alternativa

Documento

Inspección

Fin del Proceso

Secuencia del proceso.

134

11.4

DESCRIPCIÓN DEL PROCESO DE DESARROLLO DE PRODUCTO

ANIMA COLOMBIA
DIAGRAMA DE PROCESO

VERSIÓN: 01
Fecha de Actualización: Oct
del 2014
DP-01

Fuente: Diseño del Autor.
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En orden de lograr un producto de animación que sea de calidad, innovador, y
estético, se debe buscar el personal idóneo para el desarrollo. Este debe
inyectarle vida desde la originalidad de las personas encargadas, pero además de
tener las personas adecuadas, es fundamental que estas tengan las herramientas
necesaria para ejecutar la idea. En conjunto, con una planeación adecuada y un
control de los procesos, se puede asegurar un desempeño aceptable, pero en
orden de ser extraordinarios, nuestro producto debe nacer de estudios
antropológicos y sociales, haciendo un acercamiento a la dinámica cultural
colombiana. También es sumamente importante que el trabajo realizado por la
empresa surja desde el trabajo en equipo (tomar en cuenta todos los puntos de
vista), y que la comunicación que se despliegue en cada etapa sea eficaz y
eficiente. No sólo para producir en un tiempo justo y con bajos costos, si no para
producir un producto que sea memorable, hable por si sólo y deje huella en los
espectadores.
11.4.1 DESCRIPCIÓN DEL LUGAR DE PRODUCCIÓN

Espacio que necesitará el equipo


La persona que desarrollara procesos de dibujo o de diseño, en promedio
necesitaran un metro cuadrado por individuo.



El espacio para esta tarea se debe desarrollar ya sea en mesas
especializadas (ver apartado de materiales)

o en áreas de trabajo

dispuestas para esta labor.


El espacio entre dibujantes, diseñadores debe ser delimitado. Por lo que se
usaran módulos de trabajo.



Los computadores deben estar a una altura que sea agradable para la
ejecución de la tarea.



Las sillas deben ser cómodas y que eviten daños en los trabajadores.



El espacio en total debe ser de 80 m²
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Se deberá mantener un lugar para el descanso, un lugar para hacer
reuniones, una oficina principal, un lugar de recepción y el área de trabajo,
más el área de baños.

11.4.2 CARACTERÍSTICAS DEL ESPACIO
-El color: El color a usar en las paredes será blanco o colores cálidos, esto con el
objetivo de incrementar el nivel de concentración. Se deberá evitar los altos
constrastes entre colores, ya que esto disminuye la claridad mental, y el nivel de
relajación.
-Decoración :Se deberá evitar la contaminación visual, además de hacer espacios
relajantes y adecuados para el desarrollo de este tipo de actividad, la cual
necesitará de excelente iluminación en lo posible iluminación natural.
-Distribución del espacio: Se deberá asegurar una adecuada distribución que
evite desplazamientos inadecuados, o que los materiales no estén a la mano.
-Ambientación : También se debe asegurar que el espacio tenga una adecuada
circulación del aire, y mantener una temperatura estable, que no arruine los
dibujos, ni los materiales, ni los equipos.
11.4.3 TAMAÑO DE LA EMPRESA
11.4.3.1

CAPACIDAD DEL SISTEMA
Tabla 26. Capacidad del sistema

PRODUCTO

CANTIDAD X

AÑO
ILUSTRACIÓN

NOVELAS GRÁFICAS

50

1 POR AÑO
1 TOMO POR MES

ANIMACIÓN SERIE
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1

APLICACIONES (APPS)

4

VIDEOJUEGOS

1

VIDEOS MUSICALES ANIMADOS

1

DISEÑOS DE PERSONAJES

20

VIDEOS INSTITUCIONALES SIN ANIMACIÓN

3

VIDEOS INSTITUCIONALES CON
ANIMACIÓN

3

SCRIPT PELÍCULA

10

SCRIPT VIDEOS

5

DESARROLLO WEB

10

BRANDING

10

GRÁFICA

20

INTRODUCCIÓN DE MARCA

10

PELÍCULAS

1

COMERCIALES

5

FONDOS, LAYOUTS.
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50

CABEZOTES (BROADCAST).

6

MOTION GRAPHICS

12

11.4.3.2

EQUIPOS
Tabla 27.Equipos

EQUIPO

FIGURA

ESPECIFICACIÓN
TÉCNICA

#

PRECIO

COMPUTADO
R APPLE
IMAC

Memoria de 32 GB
3TB 7200 rpm
Hard Drive 3TB
Fusion Drive 1TB
Pantalla 21,5 –or27
pulgadas. Led- Backlit
Display.

8

TABLA
DIGITALIZAD
ORA

Dimensiones generales:
278x176x9.8 mm
Dimensiones área activa:
147x92 mm

4

$185.000 C/U
Total $740.000

4

$ 220.000 c/u
Total $880.000 c/u

1

$679.000

MESA DE
LUZ

IMPRESORA
MULTIFUNCI
ONAL
EPSON L555

80 Cm X 120 Cm

Imprime
Duplex | Copia | Escanea |
ADF | Fax
• Velocidad Impresión | co
pia: 33ppm Negro | 15
ppm Color
• Resolución
impresión: 5760 x 1440 dpi
• Resolución escaner: 1200
x 2400 dpi | 48 bits

$2.469.900 C/U
Total=$19.759.200
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• Conectividad: USB /
Incluye Cable / Wi Fi
PLASMA "
LG:50PB560D.;Pulgadas:50
;Med Diagonal:126
Cmts;Sintonizador Digital
DVBT2:SI;Resolucion:1024x768
HD;Contraste:3.000.000:1;E
ntradas:USB (1)
HMDI(1);Vel.
ECO inteligente para el
consumo de menor energía.
Bloqueo de llamadas
Pantalla LCD DE 1,6
pulgadas
TOTAL

TV 50"
PLASMA LG
50PB560D
HD

TELEFONO
INALAMBRIC
O DECT
PANASONIC

1

$1240.00

2

$199.000c/u
Total: 398.000
$ 23.696.200

Fuente: Realizado por el autor basado en los precios de K-tronix.
11.4.3.3

ENSERES Y MUEBLES
Tabla 28.Enseres y muebles

ADITAMENTO
Sillas para oficina

ITEM

CANTIDAD

COSTO

14

$69.000 un
Total $ 966.000

10

$329.000 un
$ 3290.000

Muebles para
oficina

Mueble individual

2

230.000 un
460.000
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Tablero
1

TOTAL

$47.000

$3.369.000

Fuente: Realizado por el autor basado en los precios de K-tronix, Alkosto.

11.4.3.4

PERSONAL
Tabla 29. Personal

NÓMINA
ÁREA

NÚMERO DE PERSONAS

VALOR TOTAL \AREA

ÁREA ADMINISTRATIVA

2

$

1.789.000

ÁREA DE VENTAS

1

$

1.700.000

ÁREA CREATIVA

10

$

12.100.000

REVISOR FISCAL

1

$

300.000

CONTADOR

1

$

200.000

TOTAL

15

$

16.089.000

*Ir al apartado Cálculo Mano de Obra 11,7
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11.4.3.5

MATERIA PRIMA
COSTO

UNIDADES POR
MES

TOTAL

$7.000 C/U 500 unidades

20

$140.000

$9000 c/u 12 unidades

10

$90.000

$38.000 c/u 24 unidades

3

$114.000

Marcadores

$6000 c/u 12 unidades

3

$18000

Rotuladores

$55.000 c/u 24 unidades

4

$220000

Acuarelas

$45.000 c/u

2

$90000

Reglas

$23.000 c/u 6 unidades

2

$46000

PRODUCTO
Hojas
Bond/Resma
Lápices
HB/H/B/F
Colores

TOTAL

11.4.3.6

$ 637.000

SOFTWARE
Tabla 30.Software
SOFTWARE

PRODUCTO O

PRECIO DE LICENCIA

SERVICIO

PAQUETE OFFICE O MAC

DISEÑO

$200.00

ADOBE PHOTOSHOP

$200.000

ADOBE ILUSTRATOR

ADOBE FLASH

$300.000

ANIMACIÓN

$200.000

$200.000

ADOBE PREMIER

$100.000
AUTO DESK 3DS MAX
Gratuito
LINUX

UNITY

VIDEOJUEGOS Y
APLICACIONES

Se encuentran gratuitas en internet

ANDROID STUDIO
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ADT

XCODE

PRO TOOLS

LOGIC, CUBASE, FL STUDIO

PRODUCCIÓN
MUSICAL

Depende del programa las licencias
pueden variar entre 500.000 y
1500.000

LIVE, SONAR

SAMPLITUDE, REASON

TOTAL

11.4.3.7

$ 3.350.00

GASTOS ADMINISTRATIVOS
Tabla 31.Gastos Administrativos

GASTOS ADMINISTRATIVOS
ARRIENDO

SERVICIO AGUA

SERVICIO LUZ

SERVICIO TELÉFONO

CÁMARA DE COMERCIO

ASEO

MANTENIMIENTO

TOTAL

VALOR MES
$3.500.000
$200.000

$500.000

$350.000

$615.500

$200.000

$200.000

$5.565.500
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11.4.3.8

INVERSIÓN INICIAL
Tabla 32.Inversión inicial
ITEM

COSTO

EQUIPOS

$

23.696.200

PERSONAL

$

16.089.000

MATERIA PRIMA

$

1.563.000

ENSERES Y MUEBLES

$

4.763.000

SOFTWARE

$

3.350.000

GASTOS ADMINISTRATIVOS

$

5.621.500

GASTOS DE CONSTITUCIÓN

$

615.500

ADITAMENTOS Y MEJORAS

$

3.200.000

TOTAL

$

58.898.200

12. ESTUDIO ADMINISTRATIVO
12.1

NOMBRE Y DESCRIPCIÓN DE LA EMPRESA

Anima Colombia es una idea de negocio para el sector de la ADVJ (Animación
digital y de Videojuegos.)

Busca constituirse legalmente ante la Cámara de

Comercio de Bogotá con el propósito de desarrollarse en un marco legal. Como
objeto social es ser una empresa de producción artística, de animaciones, novelas
gráficas, diseño gráfico publicidad, además de ofrecer servicios de manejo de
marca, y de imagen corporativa desde el E-commerce. Anima Colombia busca
producir dentro de su objeto social, videojuegos y aplicaciones WEB, además de
desarrollo de software según las indicaciones del cliente.
Anima Colombia busca ser una empresa que fomente la cultura y las
demostraciones artísticas netamente Colombianas, busca su libre difusión y
transformación por medio de la industria de la animación.
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12.2

MISIÓN

ANIMA COLOMBIA es una empresa de Medios Digitales que crea y diseña,
productos pensados de manera eficiente para la publicidad de nuestros clientes.
ANIMA COLOMBIA es además, una empresa productora de animación e
ilustración cuyo objetivo principal es promover el arte nacional a través de canales
no convencionales,

asegurando contenidos de calidad e innovadores que

contribuyan a mejorar la imagen del país a nivel internacional, con personal
comprometido en buscar la excelencia, el desarrollo integral y la construcción de
relaciones a largo plazo con nuestros clientes tanto internos como externos.
12.3

VISIÓN

ANIMA COLOMBIA busca para el 2018, ser la empresa de Medios Digitales más
importante e influyente del sector a nivel nacional, adicional a ello lograr un
reconocimiento a nivel internacional, esto debido a la innovación en el desarrollo
de contenidos virtuales logrando un reconocimiento por ser una empresa que
respeta e impulsa el arte colombiano.
12.4 OBJETIVOS CORPORATIVOS
12.5 PRINCIPIOS



INTEGROS en la calidad de los procesos de desarrollo nuestros productos
visuales.



INNOVADORES en cada una de las peticiones del cliente, siempre
introduciendo nuevas tecnologías y métodos de producción y diseño.



EFECTIVIDAD en la de la creación de una campaña publicitaria
asegurando el crecimiento tanto de nuestros clientes como para nuestra.



ESTÉTICOS en el diseño y el desarrollo de imágenes y secuencias,
asegurando contenidos entretenidos, bellos y atractivos para el cliente.
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12.6 VALORES



Respeto por todos los grupos de interés asegurando el cumplimiento en las
entregas de los productos y por medio de la paga justa y oportuna de
nuestros trabajadores.



Responsabilidad con el contenido de los desarrollos, asegurando que estos
sean éticos y morales y representen la mejor parte de nuestro país y
nuestra cultura.



Armónicos con el sentir del cliente y de sus necesidades.



Socialmente influyentes por medio de nuevas expresiones de artísticas.



Solidarios con el medio ambiente, procurando minimizar el impacto
ecológico de nuestra empresa. También realizando contenidos que creen
reflexiones y conciencia desde los más jóvenes a cerca del cuidado
medioambiental.

12.7 CÁLCULO DE MANO DE OBRA

Anima Colombia estará constituida por un equipo de trabajo cuyas tareas
principales serán la creación de contenido, la producción y edición, la distribución,
artística, más la inversión y el correcto uso de esta.

ÁREA ADMINISTRATIVA

SALARIO MENSUAL

SUBSIDIO TRANSPORTE

Director de proyectos

$1.100.000

$-

Secretaria

$ 616.000

$72.000

TOTAL

$ 1.716.000

$72.000
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ÁREA DE VENTAS

SALARIO MENSUAL

SUBSIDIO TRANSPORTE

Mercadología

$1.700.000

$-

TOTAL

$1.700.000

$-

ÁREA CREATIVA

SALARIO MENSUAL

SUBSIDIO TRANSPORTE

Diseñador

$850.000

$ 72.000

Fondista

$750.000

$ 72.000

Key Animator

$1.500.000

$-

Dibujante de Intermedios 1

$850.000

$ $72.000

Dibujante de Intermedios 2

$850.000

$72.000

Animador 3D

$1.000.000

$ 72.000

Escritor

$850.000

$ 72.000

Productor de Sonido

$850.000

$ 72.000

Ingeniero de Software 2

$ 2.300.000

$-

Ingeniero de Software 1

$ 2.300.000

$-

TOTAL

$ 12.100.000

$504.000

ÁREA ADMINISTRATIVA

SALARIO MENSUAL

SUBSIDIO TRANSPORTE

Contador

$200.000

$-

Revisor Fiscal

$ 300.000

TOTAL

$ 500.000

$72.000

Nota: Los salarios responden al mercado actual.
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CARGO
Director de Proyectos
Secretaria
Diseñador
Fondista
Key Animator
Dibujantes de Intermedios (Inbetweeners)
Animador 3D
Escritor
Productor de Sonido
Mercadólogo
Ingeniero de Software
Contador y Revisor Fiscal **
TOTAL

NÚMERO
DE PERSONAS
1
1
1
1
1
2
1
1
1
1
2
1
14

NÓMINA
ÁREA

NÚMERO DE PERSONAS

VALOR TOTAL * \AREA

ÁREA ADMINISTRATIVA

2

$

1.789.000

ÁREA DE VENTAS

1

$

1.700.000

ÁREA CREATIVA

10

$

12.100.000

REVISOR FISCAL

1

$

300.000

CONTADOR

1

$

200.000

TOTAL

15

$

16.089.000

*El revisor Fiscal y el Contador se les cancela por honorarios de manera mensual.
** El número de Dibujantes de Intermedios, Ingenieros de software y de Fondistas, puede variar según el
tamaño o complejidad del trabajo a desarrollar.
*** El Área Creativa se pagará como porcentaje de las ventas.
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12.8

ORGANIGRAMA

Fuente: Diseño Autor.
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12.9

DESCRIPCIÓN Y ANÁLISIS DE CARGOS

Nombre del Cargo
Director de Proyectos

Descripción del Cargo: Encargado de ejecutar los proyectos desarrollando
alternativas comerciales, siendo el responsable de buscar las mejoras
tecnológicas, y las alianzas estratégicas para la comunicación distribución y
producción de los productos. Encargado de buscar la mejor mano de obra
artística para el equipo de trabajo. Es encargado de realizar mejoras en los
procesos productivos, además de la evaluación y control del mismo.
Encargado de la correcta asignación de recursos por proyecto. Es la
persona que se encarga directamente de las relaciones con los diferentes
grupos de interés.

Requisitos para el Cargo:
Educación: Profesional en administración de empresas con énfasis
en gerencia de proyectos en E-commerce
Experiencia: Mínima de tres años
Género: No es relevante
Características: Ser una persona responsable que sienta sentido de
pertenecía con la empresa
Responsabilidades:
Mantener unido el grupo de trabajo, instaurar metas claras así como
establecer los tiempos de ejecución de cada uno de los proyectos y
de cada una de sus etapas siempre en coherencia con capacidad
laboral de la empresa.
Buscar siempre por la afinidad del desarrollo de proyectos con los
valores y principio de la organización.
Administrar de manera eficiente los gastos, costos e ingresos de la
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empresa
Siempre buscar por la calidad de los desarrollos, los cuales deben ser
acordes a las exigencias del cliente.
Informar al grupo de trabajo, el manejo de la información deberá
mantenerse de manera fluida y oportuna.
Siempre debe realizar una pertinente evaluación de los posibles
riesgos y minimizarlos de manera efectiva.
Ser líder y orientador del equipo de trabajo.
Negociar con los proveedores y patrocinadores, para mantener los
recursos adecuados a la hora de desarrollar un proyecto.
Siempre deberá mantener un control y revisión de los procesos
Cuando surja un problema deberá restablecer el curso de acción de
manera efectiva.
Debe estructurar estrategias comerciales para dar a conocer el
producto o servicio ofrecido
Debe revisar la satisfacción del cliente con las herramientas
necesarias en orden de mantener una retroalimentación continua.
Mantener informado no sólo a la junta directiva si no a los
trabajadores de los diferentes indicadores de crecimiento de la
empresa.

Nombre del Cargo:
SECRETARIA
Descripción del Cargo: Encargado de mantener la comunicación cliente /
área administrativa. Deberá recibir información vía mail y de manera
personal de los clientes, y darles la retroalimentación pertinente para hacer
un acercamiento del servicio ofrecido entablando la primera conexión cliente
empresa.
Requisitos para el Cargo:
Educación: Técnico en auxiliar administrativo.
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Experiencia: Mínima de un año
Género: No es relevante
Características: Ser una persona responsable que sienta sentido de
pertenecía con la empresa, ser bilingüe y tener un manejo fluido y
cortes de ambos idiomas. Tener excelente presentación personal.
Mantener relaciones fluidas con el personal.
Responsabilidades:
Entablar la primera conexión cliente empresa de manera asertiva.
Recibir, y controlar la correspondencia y documentación recibida en la
empresa.
Atender el teléfono de manera cortés.
Recoger y encauzar los mensajes dirigidos al personal.
Mantener una comunicación interna dentro de la empresa de manera
fluida y eficiente.

Nombre del Cargo:
DISEÑADOR
Descripción del Cargo: Encargado de realizar los diseños gráficos en
grafismos institucionales, manejo de marca WEB, de infografía. Debe
realizar propuestas para los diferentes proyectos con diferentes métodos de
representación gráfica.
Requisitos para el Cargo:
Educación: Diseñador Gráfico profesional
Experiencia: Mínima de un año
Género: No es relevante
Características: Ser una persona responsable que sienta sentido de
pertenecía con la empresa. Persona creativa e innovadora. Bilingüe.
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Responsabilidades:
Desarrollar los diferentes contenidos digitales que la empresa solicite
de acuerdo a los requisitos de la empresa.
Diseñar imágenes necesarias para la publicidad de la marca y de sus
servicios.
Mantenerse a la vanguardia de la tecnología y de la moda, para los
desarrollos de los diferentes proyectos
Estructurar una comunicación cliente- diseñador de manera asertiva y
funcional, siempre favoreciendo las peticiónes del cliente.
Gestionar el Branding para los diferentes clientes.
Procurar siempre por que los diseños realizados, vayan de la mano
con las políticas y valores de la empresa.

Nombre del Cargo:
FONDISTA
Descripción del Cargo: Encargado de realizar los fondos para las novelas
gráficas, secuencias gráficas, y cuadros animados.
Requisitos para el Cargo:
Educación: Diseñador Gráfico profesional
Experiencia: Mínima de un año
Género: No es relevante
Características: Manejar los diferentes programas de edición para el
desarrollo de fondos como Photoshop, Corel Draw, etc. Ser Bilingüe,
Una persona imaginativa, y creativa y responsable.
Responsabilidades:
Realizar los fondos para las diferentes secuencias, haciendo siempre
un trabajo impecable, y a tiempo.
Hacer fondos para las diferentes novelas gráficas.
Hacer propuestas e indagar en el medio para siempre vislumbrar con
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diseños estéticos y creativos.
Mantener una relación asertiva con los animadores, y diseñadores;
creando secuencias armoniosas y asombrosas.
Realizar siempre diseños propios.
Mantenerse a la vanguardia en tecnologías para el diseño de fondos.

Nombre del Cargo:
KEY ANIMATOR
Descripción del Cargo: Encargado de realizar las animaciones claves de
las diferentes secuencias 2D. Para series, documentales cortos etc.
Requisitos para el Cargo:
Educación: Diseñador Gráfico, Artista Plástico. Dibujante
Experiencia: Mínima dos años como Key Animator
Género: No es relevante
Características: Ser una persona perspicaz, capacitada para liderar
grupos y mantener una armonía en las diferentes secuencias para
movimientos de personas, animales y objetos. Una persona con
experiencia en el campo de la animación con amplio conocimiento de
inglés y de diferentes programas de secuencias animadas 2D.
Responsabilidades:
Liderar el grupo de animadores, realizando las animaciones claves
efectuando secuencias de movimiento coherentes y armoniosas.
Deber mantenerse en la vanguardia de los avances tecnológicos de
su área para mantener un desarrollo fresco y agradable.
Mantener creatividad y dinamismo en las diferentes secuencias,
siempre proponiendo que sean asombrosas e inesperadas.
Estudiar diferentes posibilidades para las secuencias, teniendo en
cuenta la opinión del grupo y del cliente.
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Nombre del Cargo:
INBETWEENERS
Descripción del Cargo: Encargado de realizar los dibujos intermedios de
los dibujos claves de una animación o secuencia 2D
Requisitos para el Cargo:
Educación: Diseñador Gráfico profesional, Dibujante profesional,
artista plástico.
Experiencia: Mínima de un año en una realización animada.
Género: No es relevante
Características: Manejar los formatos de animación. Ser Bilingüe, Una
persona imaginativa, y creativa. Tener la capacidad para trabajar en grupo,
con pueda recibir sugerencias y de aportar ideas.
Responsabilidades:
Realizar secuencias fluidas e uniformes con la animación clave.
Realizar los suficientes cuadros por segundo para crear una
animación armoniosa.
Estudiar las diferentes posibilidades para el desarrollo de
movimientos tanto humanos como no humanos.
Entregar a tiempo las secuencias requeridas
Minimizar el gasto de tiempo por secuencia.
Proponer ideas innovadoras con el grupo de trabajo
Mantenerse a la vanguardia de las tecnologías de su campo para
minimizar el coste productivo y manteniendo secuencias agradables e
innovadoras.
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Nombre del Cargo:
ESCRITOR
Descripción del Cargo: Encargado de redactar los diferentes contenidos
narrativos de las secuencias, tanto en pre producción como en post
producción.
Requisitos para el Cargo:
Educación: Lenguas modernas, Licenciatura en Español y Literatura.
Experiencia: Mínima de dos años como escritor
Género: No es relevante.
Características: Persona carismática, con imaginación, que posea un
correcto manejo de la lengua, ser colombiano de nacimiento, y bilingüe.
Organizado, responsable.
Responsabilidades:
Redactar el Script para las series, películas.
Redactar el contenido de las novelas gráficas.
Desarrollar historias innovadoras que estén acorde con las políticas y
valores empresariales.
Trabajar en conjunto con el grupo de animación para la diversificación
de ideas y la creación de las mismas.
Proponer ideas innovadoras para la creación de secuencias basadas
en la cultura colombiana.
Exponer su punto de vista para la mejora de los contenidos
narrativos.
Trabajar en conjunto con el cliente para el desarrollo de contenidos
literarios.
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Nombre del Cargo:
ANIMADOR 3D
Descripción del Cargo: Encargado de realizar las secuencias de animación
de tercera dimensión, para publicidad, series, cortos y películas. Realizar el
diseño tridimensional de los personajes de los juegos animados.
Requisitos para el Cargo:
Educación: Profesional en animación y diseño para videojuegos 3D.
Experiencia: Mínima de dos años como animador 3D.
Género: No es relevante.
Características: Persona capacitada para el manejo de diferentes
programas de animación 3D, persona innovadora a la vanguardia de
la tecnología en el desarrollo 3D. Que sea bilingüe.

Responsabilidades:
Realizar diseños y animaciones en 3D.
Tener la capacidad para realizar secuencias en 3D.
Dirigir y encarar proyectos de animación 3D
Realizar las entregas de las secuencias a tiempo.
Estar a la vanguardia de manejo y evolución de las tecnologías de la
animación.
Siempre mantener un contenido adecuado que sea a fin a las
políticas y valores empresariales.
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Nombre del Cargo:
PRODUCTOR DE SONIDO
Descripción del Cargo: Encargado de establecer crear, editar, grabar, los
diferentes sonidos para las secuencias gráficas, ya sea de voz, musicales o
efectos sonoros.
Requisitos para el Cargo:
Educación: Profesional en Producción Musical.
Experiencia: Mínima de dos años como productor.
Género: No es relevante.
Características:
Experiencia: Mínima dos años como productor.
Género: No es relevante
Características: Persona capacitada para componer y editar con los
diferentes programas de producción los sonidos para una secuencia
animada. Debe ser Bilingüe, que sea creativo, y responsable.
Responsabilidades:
Dirigir y componer los diferentes arreglos musicales para las
diferentes secuencias animadas
Hacer un trabajo pulcro y armonioso de manera responsable y a
tiempo
Grabar los efectos especiales de las secuencias.
Editar los arreglos musicales.
Organizar y supervisar las secuencias musicales
Proponer ideas innovadoras que vayan acorde con la cultura musical
colombiana.
Grabar las voces para los diferentes personajes, eligiendo siempre un
excelente grupo de trabajo.
Mantenerse a la vanguardia de las tecnologías de producción y
edición musical para siempre realizar un producto de alta calidad
sonora.
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Nombre del Cargo:
INGENIERO DE SOFTWARE
Descripción del Cargo: Encargado de diseñar la arquitectura de software
con la capacidad de detallar y crear funciones armoniosas del código
computacional, para páginas WEB, para Videojuegos y aplicaciones WEB y
de E-commerce.
Requisitos para el Cargo:
Experiencia: Mínima de un año
Género: No es relevante
Características: Persona sistemática, organizada, responsable y creativa.
Bilingüe, que maneje un lenguaje computacional avanzado. (Ciencia de la
computación). Computación gráfica. networking, software en capas.
Responsabilidades:
Realizar la arquitectura de software de los diferentes productos y
servicios de la empresa.
Dirigir y coordinar diferentes proyectos.
Supervisar y controlar la navegabilidad de los diferentes productos.
Diseñar aplicaciones software según las indicaciones del cliente.
Proponer mejoras y redirigir proyectos ya realizados.
Asesorar al cliente en cuanto al desempeño y eficiencia de sus
requerimientos.
Realizar actualizaciones, y revisiones, del software de los equipos
dentro de la empresa.
Mantenerse a la vanguardia de las tecnologías del software de la
industria.
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Nombre del Cargo:
MERCADÓLOGO
Descripción del Cargo: Encargado de realizar estrategias de marketing
para captar la atención de los clientes meta.
Requisitos para el Cargo:
Educación: Profesional en Mercadotecnia.
Experiencia: Mínima de dos años en mercadología.
Género: No es relevante.
Características:

Persona

responsable, y ambicioso.

creativa,

visionaria,

confiable

y

Con la capacidad de incursionar en el

mercado a través de propuestas asertivas e innovadoras.
Responsabilidades:
Debe realizar estudios de mercadeo con el objetivo de generar un
producto que sea aceptado por los clientes.
Debe estar al tanto de los cambios en la economía y en el mercado
con el propósito de establecer estrategias que se adecuen al
Debe generar campañas de mercadeo que vayan de la mano de los
valores empresariales.
Debe velar por la imagen internacional y nacional de la empresa.
Debe establecer una comunicación asertiva con el cliente.
Debe estar a la vanguardia de las tecnologías en orden de mantener
a la empresa en desarrollo continuo.
Mantener la fidelidad de los clientes por medio de estrategias
acertadas de comercialización.
Establecer estrategias de marketing que sean innovadoras y generen
gran impacto al consumidor.
Debe velar por conocer las necesidades del cliente y de los grupos de
interés.
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Nombre del Cargo:
CONTADOR
Descripción del Cargo: Encargado de mantener, analizar de manera
oportuna la información contable y financiera de la empresa.
Requisitos para el Cargo:
Educación: Profesional en Contaduría.
Experiencia: Mínima de dos años como contador público.
Género: No es relevante.
Características: Persona organizada, sistemática, y responsable.
Con la capacidad de manejar los diferentes programas contables y
financieros. Con conocimientos de los requerimientos legales de las
normas actuales colombianas de contaduría.
Responsabilidades:
Mantener informada al área administrativa del estado actual de la
empresa.
Realizar y presentar al área administrativa de los diferentes informes
contables y financieros.
Informar a los grupos de interés sobre el estado actual de la empresa
Proponer mejoras en los cursos de acción administrativos de la
empresa con el fin de minimizar el costo y maximizar las utilidades
Registrar de manera organizada y oportuna la información contable
de la organización.
Revisar con indicadores el rendimiento de los diferentes rubros
financieros.
Sopesar la información contable con el objetivo de minimizar el riesgo
y buscar alternativas de crecimiento e inversión.
Ejecutar auditoría contable dentro de la empresa, buscando la calidad
de los procesos y la transparencia de los mismos.
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13. ESTUDIO JURÍDICO
13.1

TIPO DE SOCIEDAD

ANIMA COLOMBIA se constituirá como una Sociedad sin Ánimo de Lucro. Este
tipo de sociedad busca favorecer el crecimiento de la empresa beneficiando a
todos sus grupos de interés y no sólo a los inversionistas. Este plan de negocio
tiene como idea central fortalecer y promover la cultura artística colombiana, lo
cual se ve respaldado por un tipo de

sociedad que asegure el desarrollo y

sustentabilidad del proyecto no sólo el beneficio de un grupo de interés si no el de
todas las partes involucradas.
13.2

OBJETO SOCIAL

Según el IAE (INDICE DE ACTIVIDADES) (2009)


844 Servicios de publicidad, relaciones públicas y similares.

CNAE (Clasificación Nacional de Actividades Económicas) (2009)


18.1 Artes gráficas y servicios relacionados con las Mismas



59 Actividades cinematográficas, de vídeo y de programas de televisión,
grabación de sonido y edición musical



58.21 Edición de videojuegos



58.29 Edición de otros programas informáticos



62.09 Otros servicios relacionados con las tecnologías de la información y
la informática



74.10 Actividades de diseño especializado.

El objeto social central de Anima Colombia es ser una empresa que cree
contenidos artísticos desde la novela gráfica, las series, cortos animados,
documentales y películas. Además de realizar arquitectura de software para
videojuegos, incluyendo el diseño y programación.
Seguido de esto; el objeto social de Anima Colombia es ofrecer servicios de
diseño publicidad manejo de marca y Branding desde el E-commerce.
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Anima Colombia como idea de negocio busca ser una organización que
represente una oportunidad para fortalecer las industrias artísticas en Bogotá, y
ser un medio de la divulgación de la cultura Colombiana. También se enfoca en
ser un eje de beneficio económico y social para sus trabajadores, proveedores, y
clientes.
13.3

NORMATIVIDAD

Según la Cámara de Comercio de Bogotá (2014)
Definición: Entidades Sin Ánimo de Lucro (ESALES)
Las Entidades Sin Ánimo de Lucro son personas jurídicas que se constituyen por
la voluntad de asociación o creación de una o más personas (naturales o jurídicas)
para realizar actividades en beneficio de asociados, terceras personas o
comunidad en general. Las ESALES no persiguen el reparto de utilidades entre
sus miembros.
Trámites para constituir una (ESALES)
Según la guía de Constitución de ESALES (2014) de la cámara de comercio de
Bogotá se debe:
Registrar en la Cámara de Comercio.
A través del registro de Entidades sin Ánimo de Lucro (ESAL), se hace pública la
situación de las personas jurídicas sin ánimo de lucro. Estas personas registran su
constitución e inscriben los actos determinados por la ley en las cámaras de
comercio. Al igual que en los otros registros, cualquier persona puede examinar
los libros que se llevan, obtener copia de los documentos que reposan en el
expediente y solicitar que se le expidan certificados sobre las inscripciones
realizadas.
Una entidad sin ánimo de lucro o ESAL se puede constituir mediante los
siguientes documentos:
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• Por acta de constitución junto con los estatutos: los asociados pueden realizar
una reunión donde se decide crear o reconstituir la ESAL. Se elaborará un acta de
constitución, que debe contener los estatutos que van a regir el ente, o los mismos
pueden adjuntarse en documento anexo indicando que hacen parte integral del
acta. El acta debe estar firmada por las personas que actuaron como presidente y
secretario de la reunión, ambas firmas deben ser reconocidas ante Notario, o con
presentación personal ante juez o ante el secretario de la Cámara de Comercio al
momento de radicar el documento.
• Por documento privado: Los constituyentes o sus apoderados, anexando el
poder correspondiente, pueden optar por crear la entidad mediante documento
privado, que debe contener los estatutos, los mismos pueden adjuntarse en
documento anexo indicando que hacen parte integral del documento, con los
requisitos que más adelante se señalan. Este documento debe ser firmado y
reconocido ante notario, o realizar la diligencia de presentación personal ante juez
o ante el secretario de la Cámara de Comercio, al momento de radicar los
documentos por todos los constituyentes, o sus apoderados.
• Por escritura pública: se puede constituir por escritura pública ante una Notaría, a
ella deben comparecer todos los asociados o fundadores, en forma personal o
mediante apoderado, anexando el poder correspondiente, a suscribir el
instrumento público que debe contener los estatutos con los requisitos que más
adelante señalan. La entidad sin ánimo de lucro utilizará esta formalidad de
manera obligatoria únicamente siempre que se aporte a su patrimonio un bien
inmueble. Es importante tener en cuenta que el nombre de los constituyentes, la
identificación y el domicilio debe coincidir en todas las partes del acta, o del
documento privado o escritura pública donde se haga referencia a ellos. Ej.
Constituyentes, firmas y nombramientos.
¿Qué requisitos debe contener el documento de constitución de la entidad sin
ánimo de lucro o ESAL?
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• El nombre, identificación y domicilio (Ciudad o Municipio donde desarrolla de
manera habitual sus actividades) de las personas que intervengan como
otorgantes y constituyentes puede ser diferente al domicilio de la Entidad.
• Nombre de la ESAL previo el control de Homonimia que puede realizar por la
página del RUES (.Registro Único Empresarial y Social).
• Clase de persona jurídica (Fundación, Cooperativa, etc.).
• Domicilio de la entidad que puede o no ser diferente al domicilio de los
constituyentes y debe ser indicado de manera independiente (Con el fin de
determinar la competencia de la Cámara de Comercio de Bogotá)
• Objeto. Es la relación de los fines a los que se va a dedicar la sociedad, se
verificara que no se encuentre en las actividades exceptuadas previstas en el
decreto 2150 de 1995 y 427 de 1996 sin embargo no se puede negar la inscripción
cuando en el objeto se establezcan entre otras actividades aquellas que están
exceptuadas del registro. Así mismo de acuerdo con la circular 012 de 2012 de la
SIC, se deben inscribir todas las entidades del sector solidario, sin importar que su
objeto se encuentre excluido.
• Patrimonio y la forma de hacer los aportes. (Es necesario indicar el patrimonio
inicial de la entidad en caso de que lo haya), tenga en cuenta que en el caso de
las fundaciones, las mismas deben contar con un patrimonio inicial.
Cuando se aporten bienes inmuebles al patrimonio de la entidad, debe hacerse
una descripción clara de cada inmueble que incluye linderos y número de
matrícula Inmobiliaria y acreditar el pago del impuesto de registro en la oficina de
Registro de Instrumentos Públicos (Copia del recibo de pago emitido por la
Beneficencia de Cundinamarca o Certificado de libertad en el que conste la
inscripción de la escritura pública. En este caso es obligatorio elevar a escritura
pública el documento de constitución.
• La forma de administración con indicación de las atribuciones y facultades de
quien tenga a su cargo la administración y representación legal. No es obligatoria
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la composición del órgano de administración como junta directiva o consejo de
administración, bastará con el representante legal. Indicando el cargo y el o los
nombramientos de los mismos conforme aparecen creados en los estatutos
allegados.
• La periodicidad de las reuniones ordinarias y los casos en los cuales habrá de
convocarse a reuniones extraordinarias por cada órgano de dirección o
administración creadas estatutariamente.
• La duración precisa de La entidad y las causales de disolución. En el caso de las
fundaciones y las entidades del sector solidario se debe señalar que la vigencia es
indefinida.
• La forma de hacer la liquidación una vez disuelta la corporación o fundación.
• Las facultades y obligaciones del revisor fiscal, si es del caso. (Si el cargo está
creado en los estatutos de cada entidad, se debe realizar el nombramiento),
• Nombre e identificación de los administradores y representantes legales.
• Aceptaciones de las personas designadas en los cargos de administradores,
representantes legales y revisores fiscales si figura el nombramiento. (Artículo 42
del Decreto- Ley 2150 de 1995).o En el documento se debe indicar si las personas
designadas aceptaron los cargos de administradores, representantes legales y
revisores fiscales, si figuran nombrados. Si las personas designadas no suscriben
el documento de constitución deben anexarse una carta donde se indique el cargo
aceptado, el número de Identificación, país de origen si es pasaporte Fotocopia
del

documento

de

identificación

de

las

personas

designadas

como

administradores o revisores fiscales.
• Nombre de la entidad que ejercerá la inspección y vigilancia.
Le recomendamos incluir, si es del caso las siguientes cláusulas:
• Las facultades y obligaciones del revisor fiscal. Para las entidades del sector
solidario es de creación legal.
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Para las demás es facultativo de la entidad crear el cargo y asignarle funciones, no
obstante lo anterior para aquellas entidades del sector solidario que cumplan con
los requisitos de la Circular 007 de 2008 de la Supersolidaria no es necesario
realizar el nombramiento si cumple con los mismos y así se indica expresamente
en el respectivo documento sujeto a inscripción.
• Cláusula compromisoria. La cláusula compromisoria le permite solucionar
conflictos eventuales entre los constituyentes a través del arbitraje; mecanismo por
medio del cual las partes involucradas en un conflicto de carácter transigible,
defieren su solución a un tribunal arbitral, el cual queda transitoriamente investido
de la facultad de administrar justicia, profiriendo una decisión denominada laudo
arbitral. Pactar la cláusula compromisoria le da acceso a una solución más rápida,
económica, eficaz, reservada e idónea de sus conflictos.
Formulario RUT
Formulario del Registro Único Tributario RUT: Ingrese al portal www.dian.gov.co:
Seleccione la opción solicitud de inscripción RUT y en la ventana TIPO DE
INSCRIPCIÒN seleccione CAMARA DE COMERCIO. Si no tiene NIT y no ha
guardado el borrador de un formulario pulse el botón continuar, se desplegará el
formulario DIAN del Registro Único Tributario en blanco para que sea diligenciado.
De igual forma podrá realizar el trámite con ayuda de nuestros asesores en
cualquiera de las sedes de la Cámara de Comercio de Bogotá.
Imprima el formulario RUT que saldrá con la leyenda “Para trámite en Cámara” el
cual contiene el número de formulario que debe ser registrado en el formulario
Documentos que debe allegar para asignación del NIT:
a) Fotocopia de documento de identidad de quién realiza el trámite con exhibición
del original.
b) Cuando el trámite se realice mediante poder la persona debe adjuntarlo en
original o fotocopia.
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c) Formulario borrador del Rut (Pre- RUT), el cual debe contener la anotación
“Para Trámite en Cámara”.
Pagos
• Realice los siguientes pagos:
- Cancele el valor de los derechos de inscripción por el acta de constitución,
documento privado, la escritura pública, según el caso.
- La inscripción de documento de constitución causa, adicionalmente, un impuesto
de registro a favor del Departamento de Cundinamarca y del Distrito Capital de
Bogotá, en una tarifa del 0,7% sobre el valor del patrimonio. Este rubro no se
causará si se aportaron bienes inmuebles al patrimonio de la entidad, por lo que
en este caso debe anexar documento que acredite la cancelación del impuesto de
registro en la Oficina de Instrumentos Públicos.
Recordar que antes de registrar se debe:


Consultar el uso del suelo



Consultar la marca



Consulte la actividad Económica



Consultar el Nombre

Luego de registrar la inscripción de su Entidad debe:
•Inscribir los libros de actas de asamblea y registro de asociados exigidos por
la ley para las entidades sin ánimo de lucro o ESAL.
• Si la ESAL es propietaria de establecimientos de comercio, debe solicitar la
matrícula de cada uno de ellos.
• Realizar los trámites de seguridad laboral e industrial, ante:
- Entidades promotoras de Salud
- Cajas de compensación familiar
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- Ministerio de Trabajo
- Ministerio de Salud
• Si es del caso, solicitar la licencia ambiental ante el Departamento Administrativo
del Medio Ambiente — DAMA de Bogotá o ante la Corporación Autónoma
Regional - CAR, si se va a desarrollar la actividad en otro municipio de
Cundinamarca.
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14. ESTUDIO ECONÓMICO

14.1

DATOS INICIALES DE LA EMPRESA

DATOS INICIALES

PRESTACIONES

PORCENTAJE
8,33%

CESANTIAS
8,33%
PRIMA DE SERVICIOS
DOTACIÓN
4,33%
VACACIONES
4,50%
SALUD
5%
PENSIÓN
0,522%
ARP
4%
CAJA DE COMPENSACIÓN
2%
SENA
3%
ICBF
TOTAL

52%
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DATOS DE INICIO

CANTIDAD
0,69%

IMPUESTO DE INDUSTRIA Y COMERCIO (ICA)

15%

IMPUESTO DE AVISOS Y TABLEROS
APORTE SOCIOS

$

15%

TASA DE OPORTUNIDAD

30%

TASA DEL MERCADO
VALOR DEL PRÉSTAMO

$

87.292.137
5 AÑOS

PLAZO PRÉSTAMO

4,50%

TASA DE INTERÉS TRIMESTRAL

4%

RESERVA ESTATUTARIA

10%

RESERVA LEGAL

0

COMISIONES VENDEDORES

CONTADO

PLAZO PARA COMPRAS

CONTADO

PLAZO PARA CUENTAS A CRÉDITO

-

GRAVAMEN ARANCELARIO
INSCRIPCIÓN A CÁMARA DE COMERCIO

37.410.916

$

25.000
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ITEM

2014

2015

2016

2017

2018

3%

3%

3%

3%

20%

25%

30%

40%

INFLACIÓN COLOMBIA

CRECIMIENTO DE VENTAS ESPERADO
616.000 635.712 656.055 677.049 699.053
SALARIO MÍNIMO INICIAL
77.000

79.464

82.007

84.631

87.382

SUBSIDIO DE TRANSPORTE INICIAL

*El crecimiento en ventas, es de un 5% anual, estipulado así, debido a la baja competencia en el mercado, y en la alta demanda

existente no abastecida en este momento de este tipo de bien.
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POTENCIAL DE VENTAS AÑO 1
SERVICIO O
PRODUCTO
DISEÑO
GRÁFICO

NÚMERO DE
CLIENTES
PROMEDIO AÑO
60

PRECIO
PROMEDIO

CARACTERÍSTICAS

VENTA
ESTIMADA*
MES

VENTAS
ESTIMADAS
POR AÑO

$

Promedio de precio
1.500.000 entre producto de
diseño

5

$

3

$ 126.000.000

2

$ 123.000.000

DISEÑO DE
SOFTWARE/
WEB

36

$

Precio promedio de
3.500.000 un desarrollo básico
de software

VISUAL MEDIA

24

$

Precio promedio de
5.125.000 desarrollo de Mothion
Graphics

PRODUCCIÓN
CINE Y
SERIES

2

$

NARRATIVA

24

$

TOTAL

146

$

100.000.000

Precio
de
venta
promedio película

Precio
promedio
venta se Story Board
2.500.000
y
productos
editoriales
112.625.000

90.000.000

$ 100.000.000

2

$

60.000.000

12

$ 499.000.000

*El número de clientes iniciales es un supuesto basado en el estudio de mercado, y en la aceptación que este sugiere por parte del
público, estipulando la propensión positiva a la compra de los productos, también depende de la capacidad instalada de la empresa
al iniciar labores.
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PROYECCIÓN DE VENTAS A CINCO AÑOS

VENTAS

PRODUCTO

AÑO 0

AÑO 1 (2014)

AÑO 2 (2015)

AÑO 3 (2016) AÑO 4 (2017)

AÑO 5 (2018)

DISEÑO GRÁFICO

$45.000.000

$90.000.000

$108.000.000

$135.000.000 $175.500.000

$245.700.000

DISEÑO DE
SOFTWARE/WEB

$63.000.000

$126.000.000

$151.200.000

$189.000.000 $245.700.000

$343.980.000

VISUAL MEDIA

$61.500.000

$123.000.000

$147.600.000

$184.500.000 $239.850.000

$335.790.000

PRODUCCIÓN SERIES CINE

NARRATIVA

VENTAS TOTALES

$100.000.000

$30.000.000

$60.000.000

$72.000.000

$90.000.000

$117.000.000

$163.800.000

$199.500.000

$399.000.000

$478.800.000

$598.500.000 $778.050.000 $1.189.270.000
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COSTOS POR VENTAS
COSTOS

%

AÑO 0

AÑO 1

AÑO 2

AÑO 3

AÑÓ 4

AÑÓ 5

22.500.000

45.000.000

54.000.000

67.500.000

87.750.000

122.850.000

31.500.000

63.000.000

75.600.000

94.500.000

122.850.000 171.990.000

30.750.000

61.500.000

73.800.000

92.250.000

119.925.000 167.895.000

-

-

-

-

-

50.000.000

15.000.000

30.000.000

36.000.000

45.000.000

58.500.000

81.900.000

99.750.000

199.500.000 239.400.000 299.250.000 389.025.000 594.635.000

50%

Diseño Gráfico
50%

Diseño de
sofware y web
50%

Visual media
50%

Producción
series/cine
50%

Narrativa
TOTALES

*Los costos comprenden la mano de obra
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COSTOS – INVERSIÓN: ACTIVOS FIJOS Y DIFERIDOS

14.2

ITEM

CANTIDAD

PRECIO
UN

TOTAL

EQUIPOS
COMPUTADOR
APPLE IMAC

8

2.469.900

19.759.200

TABLA
DIGITALIZADORA

4

185.000

740.000

MESA DE LUZ

4

220.000

880.000

IMPRESORA
MULTIFUNCIONAL
EPSON L555

1

679.000

679.000

TV 50" PLASMA
LG 50PB560D HD

1

1.240.000

1.240.000

TELEFONO
INALAMBRICO
DECT

2

199.000

398.000

TOTAL

20

$23.696.200

DEPRECIACIÓN

Año 0

Año 1

Año 2

Año 3

Año 4

Año 5

$2.369.620

$4.739.240

$4.739.240

$4.739.240

$4.739.240

$2.369.620
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MUEBLES Y ENSERES
ITEM

UN

PRECIO
U

TOTAL

MUEBLES Y
ENSERES
SILLAS
PARA OFICINA

14

69.000

966.000

MUEBLE
INDIVIDUAL

2

230.000

460.000

MUEBLES
PARA OFICINA

10

329.000

3.290.000

1

47.000

47.000

TABLERO
TOTAL

27

AÑOS

AÑO 0

AÑO 1
(2014)

AÑO 2
(2015)

AÑO 3
(2016)

AÑO 4
(2017)

AÑO 5
(2018)

10

238.150

476.300

476.300

476.300

476.300

476.300

4.763.000
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SOFTWARE
ITEM

PRECIO

SOFTWAR
E

AÑOS

2

PAQUETE
OFFICE O
MAC

300.000

ADOBE
PHOTOSH
OP

200.000

ADOBE
ILUSTRAT
OR

200.000

ADOBE
FLASH

200.000

ADOBE
PREMIER

200.000

AUTODES
K 3DS
MAX

100.000

AÑO 0

AÑO 1
(2014)

AÑO 2
(2015)

887.500

1.775.000

1.775.000

AÑO 3
(2016)

AÑO 4
(2017)

AÑO 5
(2018)
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LINUX

UNITY

ANDROI
D STUDIO

ADT

XCODE
PROTOOL
S
LOGIC

200.000
100.000

CUBASE

100.000
LIVE
SAMPLITU
DE
SONAR
REASON
FL
STUDIO

50.000
100.000
1.500.000
200.000
100.000

TOTAL
$3.550.000
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SUMA
DEPRECIACIÓN

TOTAL
ACTIVOS FIJOS
AÑO 0

EQUIPO

23.696.200

MUEBLES Y
ENSERES
SOFTWARE

4.763.000

TOTAL

AÑÓ 1

AÑO 2

AÑÓ 3

AÑO 4

AÑO 5

6.990.540

5.215.540

5.215.540

2.845.920

3.550.000

$ 32.009.200

3.495.270

$ 6.990.540

LEGALES

REGISTRO MERCANTIL

MATRÍCULA

ESTABLECIMIENTO DE COMERCIO $103.000

INSCRIPCIÓN DE LIBROS

TOTAL

$515.000

$42.700

$671.500
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UTILES Y PAPELERIA

Hojas Bond/Resma
Lápices HB/H/B/F
Colores
Marcadores
Rotuladores
Acuarelas
Reglas
Tintas de impresora
TOTAL

CANTIDAD

Meses

6

20

7.000

140.000

10

90.000

900.000

3

38.000

114.000

3

6.000

18.000

4

55.000

220.000

2

45.000

90.000

2

23.000

46.000

1

35.000

35.000

$ 299.000

$ 9.378.000
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GASTOS ADMINISTRATIVOS

Meses

6

ARRIENDO

$3.500.000

SERVICIO DE AGUA

$200.000

SERVICIO DE LUZ

$500.000

SERVICIO DE TELÉFONO

$350.000

ASEO

$200.000

MANTENIMIENTO

$200.000

TOTAL

$29.700.000
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NOMINA
ÁREA

NÚMERO DE
PERSONAS

Meses

ADMINISTRATIVA
Director de proyectos
Secretaria
Contador
Revisor Fiscal

SALARIO

1
2.700.000
1
616.000
1
200.000
1
300.000

AUXILIO DE
TRANSPORTE

6
77.000
77.000
77.000

TOTAL ÁREA
ADMINISTRATIVA 6 MESES

$24.282.000

Meses

VENTAS
Mercadólogo
Total salarios
Prestaciones sociales
TOTAL NÓMINA

TOTAL

1
1.700.000

6
77.000

$10.662.000
$34.944.000
$18.000.353
$52.944.353

183

CREATIVA

Diseñador

Meses

1
1.300.000

Fondista

1
1.500.000

Key Animator

6

TOTAL

77.000
77.000

1

-

2.500.000
Dibujante de Intermedios 1

1
1.300.000

Dibujante de Intermedios 2

1
1.300.000

Animador 3D

77.000
77.000

1

-

2.500.000
Escritor

1
1.200.000

Productor de Sonido

1
1.500.000

Ingeniero de Software 2

77.000
77.000

1
2.500.000

Ingeniero de Software 1

1
2.500.000



-

111.372.000

Los pagos a la área creativa se harán como un porcentaje de los trabajos contratados
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GASTOS OPERATIVOS

TOTAL ITEM
671.500

LEGALES

9.378.000

UTILERIA PAPELERIA

29.700.000

GASTOS ADMINISTRATIVOS

52.944.353

NÓMINA

$92.693.853

TOTAL

TOTAL INVERSIÓN INICIAL

100%

Capital

30%

Préstamo

70%

$124.703.053
$37.410.916
$87.292.137
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14.3 FINANCIAMIENTO DE INVERSIÓN
14.3.1 CRÉDITO BANCARIO
NPRE
0
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30

SALDO

INTERES
87.292.137
85.140.393
82.945.614
80.706.939
78.423.490
76.094.373
73.718.673
71.295.460
68.823.782
66.302.670
63.731.136
61.108.172
58.432.748
55.703.816
52.920.305
50.081.124
47.185.160
44.231.276
41.218.314
38.145.093
35.010.408
31.813.029
28.551.702
25.225.149
21.832.065
18.371.119
14.840.954
11.240.186
7.567.403
3.821.164
(0)

1.745.843
1.702.808
1.658.912
1.614.139
1.568.470
1.521.887
1.474.373
1.425.909
1.376.476
1.326.053
1.274.623
1.222.163
1.168.655
1.114.076
1.058.406
1.001.622
943.703
884.626
824.366
762.902
700.208
636.261
571.034
504.503
436.641
367.422
296.819
224.804
151.348
76.423

CAPITAL
2.151.744
2.194.779
2.238.675
2.283.448
2.329.117
2.375.700
2.423.214
2.471.678
2.521.112
2.571.534
2.622.964
2.675.424
2.728.932
2.783.511
2.839.181
2.895.965
2.953.884
3.012.962
3.073.221
3.134.685
3.197.379
3.261.327
3.326.553
3.393.084
3.460.946
3.530.165
3.600.768
3.672.783
3.746.239
3.821.164

CUOTA
3.897.587
3.897.587
3.897.587
3.897.587
3.897.587
3.897.587
3.897.587
3.897.587
3.897.587
3.897.587
3.897.587
3.897.587
3.897.587
3.897.587
3.897.587
3.897.587
3.897.587
3.897.587
3.897.587
3.897.587
3.897.587
3.897.587
3.897.587
3.897.587
3.897.587
3.897.587
3.897.587
3.897.587
3.897.587
3.897.587

SALDO
INICIAL
INTERÉS

87.292.137
2,00%

PLAZO

EM
MESES

30
CUOTA
3.897.587
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14.4 BALANCE GENERAL
BALANCE

Año 0

Año 1

Año 2

Año 3

Año 4

Año 5

ACTIVOS
Disponible
Diferidos
Activos fijos
Dep Acum
TOTAL ACTIVOS

109.892.800
83.424.468
32.009.200
(3.495.270)
221.831.198

262.320.500
64.885.697
32.009.200
(10.485.810)
348.729.587

312.746.736
46.346.927
32.009.200
(17.476.350)
373.626.512

408.742.823
27.808.156
32.009.200
(22.691.890)
445.868.289

505.555.849
9.269.385
32.009.200
(27.907.430)
518.927.004

710.816.578
32.009.200
(30.753.350)
712.072.428

PASIVOS
Préstamo
Impuesto de renta
TOTAL PASIVOS

73.718.673
36.531.531
110.250.204

41.218.314
86.685.505
127.903.819

102.695.605
102.695.605

119.654.786
119.654.786

135.747.291
135.747.291

190.390.213
190.390.213

37.410.916
74.170.078

37.410.916
7.417.008
175.997.844

37.410.916
25.016.792
208.503.199

37.410.916
45.867.112
242.935.475

37.410.916
70.160.660
275.608.137

37.410.916
97.721.473
386.549.826

111.580.994
221.831.198

220.825.768
348.729.587

270.930.907
373.626.512

326.213.503
445.868.289

383.179.713
518.927.004

521.682.215
712.072.428

PATRIMONIO
Capital
Reserva legal
Utilidades del ejercicio
Utilidades acumuladas
Total patrimonio
TOTAL PASIVO+PATRIMONIO
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14.5 FLUJO DE EFECTIVO PRESUPUESTADOS

FLUJO DE EFECTIVO
INGRESOS

Mensual

AÑO 0

Capital

AÑO 1

AÑO 2

AÑO 3

AÑO 4

AÑO 5

37.410.916

Préstamo

87.292.137

Ventas
Diseño gráfico
Diseño de
Sofware/Web
Visual
Producción series
cines
Narrativa
TOTAL INGRESOS
EGRESOS
Gastos administrativos
Utiles y papelería
Legales

Meses

45.000.000

99.000.000

108.900.000

119.790.000

131.769.000

144.945.900

63.000.000

138.600.000

152.460.000

167.706.000

184.476.600

202.924.260

61.500.000

135.300.000

148.830.000

163.713.000

180.084.300

198.092.730

-

-

-

-

-

100.000.000

30.000.000

66.000.000

72.600.000

79.860.000

87.846.000

96.630.600

324.203.053

438.900.000

482.790.000

531.069.000

584.175.900

742.593.490

6

12

29.700.000

61.182.000

63.017.460

64.907.984

66.855.223

68.860.880

9.378.000

19.318.680

19.898.240

20.495.188

21.110.043

21.743.345

671.500

1.383.290

1.424.789

1.467.532

1.511.558

1.556.905
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Nómina

26.472.177

Activos fijos

54.532.684

56.168.664

57.853.724

59.589.336

61.377.016

9.812.059

14.270.686

5.552.732

-

-

-

13.573.464

32.500.359

41.218.314

-

-

-

36.531.531

86.685.505

102.695.605

119.654.786

135.747.291

-

66.753.070

158.398.059

187.652.879

218.641.928

248.047.323

214.310.253

286.472.301

432.363.764

435.072.912

487.362.875

537.332.760

109.892.800

262.320.500

312.746.736

408.742.823

505.555.849

710.816.578

96.813.025

205.260.730

32.009.200

Gastos preoperativos

92.693.853

Gastos financieros
Abono préstamo
Impuesto de renta
Dividendos
TOTAL EGRESOS
Efectivo

Aporte de capital
Préstamo
Total inversión inicial
TASA
VAN

TIR

(37.410.916)
(87.292.137)
(124.703.053)

CASH FLOWS
(14.810.253)

152.427.699

50.426.236

95.996.088

30%
79.261.266
49,24%
189

VAN

• La inversión produciría ganancias por encima de la rentabilidad exigida con
un total de $79261266

TIR

• Con un total de 49,24% está cifra asegura la rentabilidad del proyecto ya
que está cifra es superior a la tasa esperada del proyecto de un 15%
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14.6 ÍNDICES DE RENTABILIDAD

MARGEN BRUTO

PERIODO

UTILIDAD BRUTA
VENTAS NETAS
Año 0

AÑO 2014

AÑO 2015

AÑO 2016

AÑO 2017

AÑO 2018

UTILIDAD BRUTA

110.701.609

262.683.349

311.198.804

362.590.261

411.355.428

576.940.039

VENTAS NETAS

199.500.000

438.900.000

482.790.000

531.069.000

584.175.900

742.593.490

TOTAL

55,49%

MARGEN OPERACIONAL

PERIODO

59,85%

64,46%

68,28%

70,42%

77,69%

UTILIDAD OPERACIONAL
VENTAS NETAS
Año 0

AÑO 2014

AÑO 2015

AÑO 2016

AÑO 2017

AÑO 2018

UTILIDAD OPERACIONAL

133.278.323

302.483.346

342.280.847

386.344.572

435.109.739

589.055.344

VENTAS NETAS

199.500.000

438.900.000

482.790.000

531.069.000

584.175.900

742.593.490

TOTAL

66,81%

68,92%

70,90%

72,75%

74,48%

79,32%
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MARGEN NETO

PERIODO

FONDO DE
EXCEDENTES
VENTAS NETAS
Año 0

AÑÓ 2014

AÑÓ 2015

AÑÓ 2016

AÑÓ 2017

AÑÓ 2018

FONDO DE EXCEDENTES

74.170.078

175.997.844

208.503.199

242.935.475

275.608.137

386.549.826

VENTAS NETAS

199.500.000

438.900.000

482.790.000

531.069.000

584.175.900

742.593.490

TOTAL

RENTABILIDAD SOBRE EL ACTIVO

37,18%

40,10%

43,19%

45,74%

47,18%

52,05%

FONDO DE
EXCEDENTES
TOTAL ACTIVO

PERIODO

Año 0

AÑO 2014

AÑO 2015

AÑO 2016

AÑO 2017

AÑO 2018

FONDO DE EXCEDENTES

74.170.078

175.997.844

208.503.199

242.935.475

275.608.137

386.549.826

TOTAL ACTIVO

221.831.198

348.729.587

373.626.512

445.868.289

518.927.004

712.072.428

TOTAL

33,44%

50,47%

55,81%

54,49%

53,11%

54,29%
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RENTABILIDAD SOBRE EL
PATRIMONIO
PERIODO

FONDO DE EXCEDENTES
PATRIMONIO
Año 0

AÑO 2014

AÑO 2015

AÑO 2016

AÑO 2017

AÑO 2018

FONDO DE EXCEDENTES

74.170.078

175.997.844

208.503.199

242.935.475

275.608.137

386.549.826

PATRIMONIO

111.580.994

220.825.768

270.930.907

326.213.503

383.179.713

521.682.215

TOTAL

66,47%

79,70%

76,96%

74,47%

71,93%

74,10%

14.7 ÍNDICES DE LIQUIDEZ
RAZÓN CORRIENTE

PERIODO

ACTIVO CORRIENTE
PASIVO CORRIENTE
AÑO 0

AÑÓ 2014

AÑÓ 2015

AÑÓ 2016

AÑÓ 2017

AÑÓ 2018

ACTIVO CORRIENTE

109.892.800

262.320.500 312.746.736

408.742.823

505.555.849

710.816.578

PASIVO CORRIENTE

110.250.204

127.903.819 102.695.605

119.654.786

135.747.291

190.390.213

TOTAL

99,68%

205,09%

304,54%

341,60%

372,42%

373,35%
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CAPITAL DE TRABAJO NETO

PERIODO

ACTIVO CORRIENTE - PASIVO
CORRIENTE

AÑO 0

AÑÓ 2014

AÑÓ 2015

AÑÓ 2016

AÑÓ 2017

AÑÓ 2018

ACTIVO CORRIENTE

109.892.800

262.320.500 312.746.736

408.742.823

505.555.849

710.816.578

PASIVO CORRIENTE

110.250.204

127.903.819 102.695.605

119.654.786

135.747.291

190.390.213

(357.404)

134.416.680 210.051.130

289.088.037

369.808.557

520.426.365

TOTAL

14.8 ÍNDICES DE APALANCAMIENTO
NIVEL DE ENDEUDAMIENTO

PERIODO

PASIVO CORRIENTE
ACTIVO TOTAL
AÑO 0

AÑÓ 2014

AÑÓ 2015

AÑÓ 2016

AÑÓ 2017

AÑÓ 2018

PASIVO CORRIENTE

110.250.204

127.903.819 102.695.605

119.654.786

135.747.291

190.390.213

ACTIVO TOTAL

221.831.198

348.729.587 373.626.512

445.868.289

518.927.004

712.072.428

TOTAL

49,70%

36,68%

27,49%

26,84%

26,16%

26,74%
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APALANCAMIENTO TOTAL

PERIODO

PASIVO TOTAL
PATRIMONIO
AÑO 0

AÑÓ 2014

AÑÓ 2015

AÑÓ 2016

AÑÓ 2017

AÑÓ 2018

PASIVO TOTAL

110.250.204

127.903.819

102.695.605

119.654.786

135.747.291

190.390.213

PATRIMONIO

111.580.994

220.825.768

270.930.907

326.213.503

383.179.713

521.682.215

TOTAL

APALANCAMIENTO A CORTO PLAZO

PERIODO

98,81%

57,92%

37,90%

36,68%

35,43%

36,50%

PASIVO A CORTO PLAZO (CORRIENTE)
PATRIMONIO
AÑO 0

AÑÓ 2014

AÑÓ 2015

AÑÓ 2016

AÑÓ 2017

AÑÓ 2018

PASIVO A CORTO PLAZO
(CORRIENTE)

110.250.204

127.903.819 102.695.605 119.654.786

135.747.291

190.390.213

PATRIMONIO

111.580.994

220.825.768 270.930.907 326.213.503

383.179.713

521.682.215

TOTAL

98,81%

57,92%

37,90%

36,68%

35,43%

36,50%
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CONCLUSIONES

Se realizó de manera satisfactoria un plan de negocio para una empresa de
Medios Audiovisuales en la ciudad de Bogotá, por media una teoría administrativa
válida. La importancia de la investigación se centra en el acercamiento al
desarrollo de una empresa bajo una simulación que tiene en cuenta datos del
micro y macro entorno los cuales tienen un impacto directo en la comprobación de
la tesis inicial, la cual era evaluarla viabilidad de una empresa de este sector en la
ciudad de Bogotá.
La investigación contó con retroalimentación de datos específicos de un contexto
real, en este caso la realidad económica, social y política de Bogotá. La
investigación de mercados

generó un acercamiento de primera mano a las

necesidades y gustos de nuestros clientes potenciales, y fue satisfactorio el
recibimiento que nuestro producto tendría por parte de estos.
El uso de Revisión Documental jugó un papel elemental en el desarrollo del plan
de negocio, siendo esta información de primera mano; enmarcó la realidad que se
vive en el sector a nivel Bogotá y concretó el cómo se desarrollan las dinámica de
comercialización

y producción de un producto tan poco explotado

a nivel

nacional, debido a enormes falencias en la cadena productiva, que entorpecen el
crecimiento y desarrollo de este tipo de empresas en la ciudad. Todo lo anterior
ayudó a concretar estrategas específicas por medio de un análisis DOFA el cual
buscó

establecer las oportunidades y fortalezas, y encontrar las amenazas y

debilidades del sector, como lo son la poca mano de obra calificada, la baja
especialización del sector, y los altos costes de producción.
Se estableció por medio de la investigación de la oferta que es posible que otros
países concretar estrategias de desarrollo de producto totalmente exitosas, y que
son los países que han tenido la visión de ver el potencial de las artes
196

audiovisuales, los que han logrado maximizar sus ganancias aportando de manera
significativa al crecimiento económico, social y cultural de todos los grupos de
interés involucrados en el proceso productivo de las ADVJ.
Por medio del análisis financiero se estableció que el proyecto de plan de negocio
de una empresa de Medios Audiovisuales en Bogotá, es posible, siempre y
cuando se mantengan estrategias de producción eficientes, en las cuales se
busque la minimización de los tiempos de desarrollo con la programación y
planeación adecuada de cada uno de los proyectos, estableciendo dentro de un
método eficiente, una dinámica empresarial que progrese y evolucione, pero por
sobre todo se mantenga a través del tiempo.
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RECOMENDACIONES

En orden de realizar un proceso de creación de empresa eficiente, la empresa
Anima Colombia deberá concretar un plan estratégico que sea consistente, que
formule metas y propósitos conformes al contexto actual de la ciudad. Ya que es
fundamental tener en cuenta un marco legal, administrativo, financiero en orden de
lograr estructurar una empresa satisfactoriamente.
La empresa deberá siempre realizar un acercamiento al cliente por medio de una
investigación de mercados, y estar al tanto de los cambios sociales, culturales y
tecnológicos del sector. La impresión que se dé al cliente será siempre de vital
importancia, ya que la huella que se busca dejar por medio de nuestros productos,
debe pasar a través de generaciones.
En orden de cuidar y velar por los intereses de los grupos de interés, se debe
procurar porque dentro de las utilidades exista una reinversión en la organización,
para llegar a concretar estrategias a largo plazo efectivas.
Aunque la situación económica y social del país entorpece la innovación
empresarial, esta no es un obstáculo imposible, ya que es por medio de la calidad
y la creatividad que se puede lograr un posicionamiento a nivel internacional, no
sólo a través de estrategias formuladas en la disminución del precio del producto o
servicio. Por lo que es fundamental para nuestra organización establecer un
sistema de calidad que promueva un producto y servicio apetecido a nivel
internacional.
Como foco diferenciación se tendrá la mano de obra calificada en nuestra
organización la cual, siempre deberá mantenerse en continua renovación de
conocimientos tecnológicos, y

artísticos, Ya que estar a la vanguardia de la

dinámica global asegurará una participación en el mercado mundial
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Anexo 1. Encuesta

Encuesta Estudio de Animación
La siguiente encuesta es realizada por estudiantes de la Universidad de la Salle
del programa de Administración de Empresas, con el objeto de evaluar la
tendencia de las personas a ver películas o series animadas; específicamente sus
gustos y preferencias hacia el género.
* Required
Fecha de Nacimiento *
Género
o

Femenino

o

Masculino
Grado Académico

Ocupación actual
o

Estudiante

o

Trabajador tiempo completo

o

Trabajador Medio Tiempo

o

Independiente

o

Pensionado

o

Trabajador medio tiempo y estudiante

o

o
o

Other:
1. ¿Le gustaría ver películas animadas realizadas por un estudio de
animación colombiano?
Si
No
2. ¿Qué género animado prefiere usted ver?

o

Infantil

o

Drama

o

Romance
204

o

Fantástico

o

Ciencia ficción

o

Terror

o

o
o

o
o

Comedia
3. ¿Cree usted que por medio de la animación se puede llegar a
aprender sobre la historia colombiana?
Si
No
4. ¿Ve usted películas, o series por Internet?
Si
No
5. En promedio en el mes cuántas veces ve series por Internet?

6. ¿Por cuál medio publicitario se entera usted de los nuevos estrenos
cinematográficos?
o

Televisión

o

El los cortos del cine

o

Internet

o

Redes Sociales

o

Radio

o

Other:
7. ¿Cuál es su película animada preferida?

8. ¿Por qué es ésta la que más le gusta?
Respuesta basada en la pregunta 7

9. ¿Cuál es su serie animada preferida?

205

10. ¿Conoce usted alguna animación realizada por colombianos?
o
o

Si
No
11. Si la respuesta número 10 fue positiva, especifique cuál es la
animación colombiana que recuerda

12. ¿Vería usted animación colombiana influenciada en el arte
japonés? Es decir; anime.
o

Si

o

No

13. ¿Cree usted que por medio de la animación se puede dejar algún
tipo de mensaje o enseñanza para los niños y adultos?
o
o

o
o

Si
No
14. ¿Usted ha visto campañas realizadas por algún ente
gubernamental haciendo uso de la animación?
Si
No
15. ¿Alguna campaña en particular que recuerde?
Sí la respuesta 14 fue positiva responda ésta pregunta.

16. Cuál de éstas dos opciones es más de su agrado?
o

Películas animadas

o

Series animadas

o

o

Other:
17. ¿Cuál tipo de animación prefiere usted?
3d
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o

2d(clásica)
18. Piensa usted que la animación es para qué tipo de audiencia

o

Público Infantil

o

Público Adulto

o

Ambos

19. ¿Es de su agrado ver publicidad realizada de forma animada?
o

Si

o

No
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